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EA Sports de nuevo ha 
sorprendidoapropiosy 
extranos, mejorando un 
producto que parecia casi 
perfecto. Os descubrimos 
odos Ios aecretos que hacen 
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20 1 AVANCE ESPECIAL ] 

METAL FATIGUE 



Nos desplazamos hasta la ciudad de Los Angeles para mostraros lo que ios chicos 
de Zono estan haciendo con este programa de estrategia en tiempo real, con el 
que quieren ahadir una nueva perspectiva al genero. 



24 1 AVANCE ESPECIAL] 

BLACK & WHITE 



Lionhead, la compama 
fundada porPeteV 
Molyneux, quiere l 

revolucionar el genero de 
la estrategia con «Black & ^ 
White». La riqueza de sus 
ideas, su impresionante 
aspectoy un nivel de 
realismo casi turbador en 
el area de la IA son sus 
cartas de presentation. 



16 [AVANCE ESPECIAL] 



EA Sports se quiere sumar a las 
compariias que ban hecho mella 
dentro de Ios simuladores de la 
categoria reina del automovilismo, 
con un programa que promete, y 
mucho, aunque esta vez ban 
recurrido a third parties 
para conseguirlo. 



ULADORES 



Todo aquello que querias saber mh el mundo de Ios emuladores lo 
podras encontrar en este artfeulo, el primer© de una serie, en el que te 

mostramos este interesante campo. 
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Cuestion de opiniones 

Durante un mes como Febrero, en el que parece que, para variar y como todos los anos, casi todas 
las compamas deciden que es mejor esperarse a otros meses para sacar todos esos juegos tan 
buenos que tienen guardado$,en la redaccion de Micromania nos hemos encontrado con una si- 
tuacion que, por un lado nos ha puesto como locos de contentos, y por otro nos ha dolido un po- 
co. Nos referimos, claro esta, a todo el asunto de las puntuaciones de «Quake lll» y «Unreal Tour- 
nament». No vamos a anadir lena al fuego desde estas lineas. No es esa la intention. Pero nos 
encanta comprobar como os gusta leer hasta las comas de todo lo que comentamos sobre jue- 
gos. Nos encanta saber que tenemos unos lectores inteligentes y con un excelente criterio a la 
hora de criticar a los criticos, que nos viene muy bien, de vez en cuando, para asi mejorar dia a dia 
y poder seguir haciendo la mejor revista de videojuegos. Por otro lado nos duele un poquillo 
que algun lector haya decidido atacarnos con exceso de"crueldad"haciendo unas alusiones per- 
sonates que estan fuera de toda logica, pero... hay opiniones para todo, y bienvenidas sean. 
Pero, afirmabamos antes que durante este mes muchas compamas han decidido tomarse un 
descansito. Pocos juegos en Febrero asoman por el horizonte. Segun aseguran, es una situation 
temporal. Aunque, como siempre, este mundillo esta lleno de sorpresas,como la de nuestra por- 
tada de este mes, «F1 2000», que casi nos pilla desprevenidos. Y es que, muchas o pocas, en los 
videojuegos siempre hay alegrias... aunque sea cuestion de opiniones, claro. 

La Redaccion 




Una de las aventuras mas compiejas realizadas por 
Sieffia y protagonizada por Gabriel Knight. Un mundo 
lleno de misterios y enigmas, una drficuitad 
elevadisima y un final sorprendente- Descubre todo lo 
que «Gabriel Knight lib oculta en su interior. 
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[ CDMANfA ] 

Aunque parece que el resacon de la Navidad ha 
hecho mella en muchas compamas, Micromania os 
sigue trayendo las mejores demos que se pueden 
encontrar. En el CD de este numcro encontrareis ocho 
demos exdusivas, mas un programa muy especial con el 
que organizamos un gran concurso, en colaboracion con 
Dinamic Multimedia, «Sleep Walker». No paseis 
tampoco por alto la preview de uno de los mejores 
discos de misiones jamas disenado, «Opposing 
Force», asi como el editor de «Quake lll» junto 
a mapas especialmente disenados para 
la opcion "Capture the Flag" 
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4 [ ULTIMA HORA] 

Todas las noticias de mas rabiosa 
actualidad, y que se han producido 
durante el ultimo mes, se encuentran 
en estas paginas. 

12 [ IMAGEHES DE ACTUALIOAO ] 

Algunos de los titulos mas 
sorprendentes de los proximos meses 
tienen un adelanto, en forma de arte 
grafico, en esta seccion. 

14 [ CARTAS AL DIRECTOR] 

Opiniones, polemicas y sugerencias, 
de todos los lectores de Micromania. 

30 [ TECNOMANlAS ] 

El hardware tambien tiene su seccion 
especial. Noticias y analisis de los 
ultimos productos para PC y consola. 

36 [ZONA ONLINE] 

Todo lo que quieres saber sobre los 
juegos mas importantes para 
Internet, lo encontraras aqui. 

42] ZONA ARCADE] 

Nuestra experta en el mundo de la 
accion os trae lo ultimo sobre el 
genero, en esta seccion especial. 

44] PREVIEWS] 

Parece hay mucha tranquilidad en los 
primeros meses del aho. Pocos titulos 
aparecen en el futuro inmediato. 



54] EL CLU8DE LA AVENTURA] 

^Que nos traera el Gran Tarkilmar 
este mes? Un apartado para los 
fanaticos del mundo de la aventura. 

64 [ ESCUELA DE ESTRATEGAS ] 

Uno de los generos mas en boga en la 
actualidad tambien encuentra su 
rinconcito, con lo ultimo y mas 
importante acaecido en la industria. 

108 [ MANIACOS DEL CALABOZO ] 

Parece que el mundo del rol 
comienza a recibir nuevos brios. 
Descubridlo de la mano de 
Ferhergon. 

132 [ ESCUELA OE PHOTOS] 

Nuestro especialista en simulacion nos 
ofrece sus impresiones sobre un titulo 
esperado largamente, «Flanker 2.0». 

135 [ S.O.S.WARE ] 

La ayuda que necesitabas para 
resolver ese problema que se te 
resistia la encontraras aqui. 

136] PANORAMA AUOIOVISlDN] 

Lo mas actual en el mundo del ocio 
audiovisual. 

140 [ SECTOR CRlTICO ] 

Gran polemica se ha creado ei ultimo 
mes con cierto tema. Leed todas las 
opiniones que nos han llegado. 
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Campeonato 

«STARCRAFT» 

CentroMail quiere saber quien es el mejor 
jugador de «Starcraft» a nivel nacional y 
por eso desde el 1 de Enero y hasta el 1 de 
Marzo de 2000 se celebra en todas las salas 
Confederation y a traves del servidor exclu- 
sive de battle.net un torneo basado en el 
modo de juego "ladder" Es decir, durante 
ese tiempo todas las partidas que jugueis 
en este modo (y tambien en «Broodwar») os 
iran dando una puntuacion o ranking, y 
cuanto mayor sea este podreis aspirar a 
mas y mejores premios. 

Entre todos los afortunados ganadores se 
repartiran: 

-3 Sound Blaster Live + altavoces 
—10 juegos «Diablo ll» 

-5 packs de juegos de rol 
-150 camisetas «Diablo ll» 



Skin femenino para 

«QUAKE lll» 

QGirIZ acaba de lanzar un curioso concurso en el 
que se persigue como fin crear una skin femenina 
para «Quake III Arena». 

Las indicaciones para la creacion del nuevo per- 
sonaje provienen de una pequena encuesta a la 
que han sido sometidas cientos de jugadores fe- 
meninas de «Quake lll». Las respuestas obtenidas 
ante la preguntai^Que te gustaria encontrar en 
una modelo femenina de «Quake I ll»?' ; ' fueron de 
lo mas variado, pero en general se pueden agru- 
par entre las que optaron por una modelo realis- 
ta, dotada de una fuerte estructura muscular y 
aquellas que prefieren un diseno mucho mas fan- 
tastico. El pasado 1 de Enero fue la fecha en que 
dio comienzo el concurso, a partir de la que los di- 
senadores comenzaron sus trabajos. 

Para mas information se puede acudir a: 
http://www.qgirlz.com/q3afem 



«AMEN» 

dice adios 

Cavedog Entertainment anuncio hace esca- 
sos dias la decision de modificar la estruc- 
tura interna de la compahia. Como parte de 
esa serie de cambios, la compahia ha opta- 
do por cancelar el desarrollo de «Amen», 
uno de los que mayor retraso sufre de cuan- 
tos estan en fase de production. Con estos 
cambios internos pretenden dar un mayor 
peso a productos de mas tiron entre el pu- 
blico, como es el caso de «Tota! Annihilation 
2», el tercer titulo de la franquicia, o induso 
la expansion oficial de «Total Annihilation: 
Kingdoms», conocida como «The Iron Pla- 
gue)), a la que en estos meses estan dando 
losultimos toques. 
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LOVECRAFT 

sigue vivo 



Headfirst Productions continua ofre- 
ciendo pequenas gotas de information 
sobre el que sera uno de sus proyectos 
mas ambiciosos hasta la fecha: «Call of 
Cthulhu: Dark Corners of the Earth». El 
juego, una aventura basada en los rela- 
tos de H.P. Lovecraft, aparecera a principios del 2001 y la compahia asegura que su engine sera capaz de mostrar caracteristicas tales como simulation 
fi'sica real para todos los objetos 3D, un nivel de IA desconocido hasta ahora y una ambientacion inigualable, como corresponde a la obra del inmortal 
autor. Uno de los aspectos mas llamativos de la aventura es que no existira ningun tipo de icono, barra de status o similar, como es habitual en el ge- 
nero, con la intention de que la inmersion en la historia que propone «Dark Corners of the Earth» sea total. De momento, Headfirst solo ha mostrado 
unas escasas imagenes de lo que sera el juego. 



«Third World® 

CANCELADO 

El JDR con toques estrategicos que es- 
taba siendo desarroliado por Redline 
Games ha sido cancelado. 

Segun informan alguno medios, los 
motivos parecen apuntar a las dife- 
rencias de filosofia existentes entre 
desarrollador (Redline) y distributor 
(Activision). 

Debido a esto, Redline insiste en que 
el desarrollo del juego continua hacia 
delante, aunque sin duda estas dife- 
rencias supondran un considerable 
retraso hasta que se encuentre a un 
nuevo distribuidor. 

Por lo tanto, es arriesgado decir en es- 
te momento que «Third World» es un 
proyecto muerto. 




SEGA con el futbol 

Sega Espaha, continuando con la campana de marketing de Dream- 
cast por todo el pais, patrocino el pasado Campeonato Internacional 
Alevin de Futbol 7, que en su cuarta edicion se celebro en Barcelona 
durante los dias 27 y 28 de Diciembre, en el Palau Sant Jordi de la ca- 
pital catalana. Ademas del regalo de diversas consolas a jugadores, 
Sega ubico diversos muebles de demostracion para que todos los asis- 
tentes que lo desearan pudieran jugar con Dreamcast, durante las dos 
jornadas de duration del campeonato. Continuando con el futbol, el 
pasado 17 de Enero, Sega realizo la presentation oficial a la prensa 
de «Virtua Striker 2», en la Sala de Trofeos del Real Madrid, en el Esta- 
dio Santiago Bernabeu, precediendo al encuentro que el club bianco y 
el Real Mallorca disputaron ese mismo dia y que gano aquel. 




UBI SOFT firma 

con el FC BARCELONA 

Ubi Soft y el FC Barcelona han llegado a un acuerdo por el que la compahia adquiere la licencia 
oficial del club para desarrollar juegos deportivos. El acuerdo tiene un alcance nacional y una 

validez de tres anos, en los que Ubi 
producira titulos para todos los for- 
matos: PC, Game Boy Color, Nintendo 
64, Sony PlayStation, Sega Dreamcast 
y las nuevas maquinas PlayStation 2 y 
Dolphin. Los primeros juegos disponi- 
bles seran «Bar$a Manager 2000)> y 
«Bar(a Total 2000)), para Game Boy Co- 
lor, que estaran disponibles en Abril. 
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TIM SCHAFER 

abandona 

LUCASARTS 

Fuentes bien informadas han anunciado que 
Tim Schafer, disenador de «Grim Fandango», 
«Full Throttle» y «Day of the Tentade», ha 
abandonado LucasArts. 

Por el momento, y aparte del dato en si, poco 
mas se sabe del acontecimiento y a estas altu- 
ras se desconoce si Schafer se unira a alguna 
compahia ya existente o emprendera camino 
en solitario en una nueva andadura, aunque no 
creemos que se tarde demasiado tiempo en 
despejar todas las incognitas sobre este tema. 
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«MISSION: 

IMPOSSIBLE* 

no aparecera en PC 

La version PC de «Mission: lmpossible» ha si- 
do canceiada. Tras las versiones aparecidas 
con anterioridad, de PlayStation y Nintendo 
64, le tocaba el turno a una anunciada ver- 
sion PC pero, las altas esferas de Infogrames 
han optado por no dedicar esfuerzos para 
un juego basado en una pelicula de la que 
en breve (y hablamos de este verano) apa- 
recera una secuela, tambien protagonizada 
por Tom Cruise. 



Una Nueva IA 

Ubi Soft ha llegado a un acuerdo con 
MASA, para la publication y distribu- 
tion de «Peacemakers», un juego de 
estrategia 3D, en tiempo real, basa- 
do en una nueva tecnologia de Inte- 
ligentia Artificial, llamada Direct IA. 
DirectIA es un modulo que gestiona 
comportamientos, emotiones e inte 
ligentia artificial, y que ha sido au- 
torizado por Sony para su uso en el 
desarrollo de todo tipo de juegos pa- 
ra PlayStation 2. 

•Peacemakers* es una simulation de 
conflictos belicos actuates, en los 
que la estrategia no depende tan so- 
lo de las decisiones sin mas, sino que 
hay que M guardar las apariencias" 
pues los medios de comunicacion in- 
tervienen tambien como una varian- 
te, y deberemos mantener un cierto 
nivel de popularidad ante estos. 
Aparecera a finales de ario para PC, 
DVD y Dreamcast. 



Mas DREAMCAST 

OnLine 




Sega, a traves de su portal de Internet, Dreamarena, organi- 
za una promotion especial entre todos los usuarios de Dre- 
amcast, Xtreme Dream, que finaliza el proximo 3 de Marzo y 
a traves de la cual todos los usuarios de la consola pueden conseguir realizar sus suehos mas atrevi- 
dos. La idea es que cada usuario proponga aquello que mas 
atractivo y excitante le resulte, como aprender a pilotar un he- 
licoptero, hacer submarinismo en el Mar Rojo, pilotar un mo- 
noplaza de FI, etc. y cada semana se elegira a un ganador que 
podra ver cumplidos sus deseos. Para mas information se pue- 
den consultar las bases en Dreamarena, a traves del acceso a 
Internet de Dreamcast. 





Del CINE 
al ORDENADOR 



Los fanaticos de las peliculas de Sam Raimi estan de enho- 
rabuena. Heavy Iron Studios esta desarrollando para THQ «Evil 
Dead: Ashes 2 Ashes», una aventura 3D en tiempo real basada en la 
trilogia «Evil Dead» («Terrorificamente Muertos», I & II, y «EI Ejercito de 
las Tinieblas»). El jugador asume el papel de Ash, el protagonista de las pe- 
liculas, en una nueva historia que perpetua la saga de la maldicion del Necro- 
nomicon, el libro de los muertos, combinando todo el horror y el gore que die- 
ron nacimiento a las peliculas, con enigmas, puzzles y action macabra. 




NAMCO y PS2 

Namco continua con la distribution de nuevas imagenes de sus primeros titulos para 
PlayStation 2, con los que pretende demostrar buena parte de las posibilidades tecnicas 
de la nueva maquina de Sony. Juegos como «Ridge Racer V», «GP 500» o «Tekken Tag 
Tournament* estan ya en boca de todos, y prometen ser de lo mejorcito de la primera 
hornada de titulos para esta revolucionaria consola, de entre los ochenta y cinco que 
Sony asegura que estaran disponibles cuando la maquina se ponga a la venta en Japon, 
para lo que quedan escasas semanas. 



GELLER contra 
NINTENDO 

Hace escasas fechas se tuvo conocimiento de la 
extravagante demanda que Uri Geller, el a si 
mismo llamado "mentalista" anuncio que iba a 
presentar contra Nintendo, por una cantidad su- 
perior a 100 millones de dolares. La razon era 
que un personaje de Pokemon, que tenia pode- 
res telepaticos, aparecia traducido del nombre 
japones, Kadabra, al ingles «Evil Geller*. 

Sin embargo, parece que todo ha sido un movi- 
miento de autopublicidad de Geller, puesto que 
Nintendo afirma que los abogados del sujeto no 
se han puesto en contacto en ningun momento 
con la compania. 



Mas «BLEEM!» 

Innovadreams, que distribuye en nuestro 
pais «Bleem!», ha desarrollado la ultima 
version del emulador con un interface en 
espahol. Ademas, se ha introducido la posi- 
bilidad de ver los juegos en 3D gracias a un 
acuerdo de colaboracion con ELSA, utilizan- 
do las gafas «3D Revelator*. Segun anuncia 
Innovadreams, aunque de momento el 
emulador solo se puede adquirir con- 
tactando directamente con la compania, se 
esta negociando una distribution a gran es- 
cala con diversas cadenas de tiendas, donde 
se podria adquirir el programa a un PVP re- 
comendado de 6 995 pesetas. 



Un clasico de la 
animacion REVIVE 

SCi anuncia que se ha hecho con los derechos de 
la licencia de un clasico de las series de anima- 
tion de la TV de los ahos sesenta y setenta, los 
«Thunderbirds», para realizar un videojuego ba- 
sado en los personajes de la misma. Los juegos, 
segun la compania, apareceran para formatos 
PC, PlayStation 2 y Dolphin. «Thunderbirds» se 
volvera a emitir en la BBC2, en otoho del 2000, 
con el mismo formato de serie de TV, aunque mo- 
dernizadoyactualizado. 



BETHESDA 

se apunta 
a las nuevas 

mAquinas 

Mythos, los creadores de «X COM* y «Ma- 
gic & Mayhem* se encuentran desarro- 
llando «Dreamland», para Bethesda. Se 
trata de un titulo de estrategia en 3D, que 
aparecera para PlayStation 2 y PC, a fina- 
les del 2000. Por otro lado, Charybdis esta 
trabajando tambien para Bethesda, con 
«Art of Magic*, que aparecera a principios 
del proximo 2001. 
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^El primer juego para 

PLAYSTATION 3? 

Segun Lome Lanning, presidente de Oddvvorld 
Inhabitants, «Squeek's Oddysee», el que seria 
tercer juego de la pentalogia de Oddworld, po- 
dria necesitar tal potencia de proceso, segun los 
planes de diseno de la compama, que se especu- 
la con la posibilidad de que PlayStation 2 no sea 
suficiente como para permitir a la compama de- 
sarrollar el juego para la nueva consola de Sony. 
Segun Lanning "cada nuevo ti'tulo de la serie es 
disehado para representar mas y mas persona- 
jes, pero los disenos de «Squeek» plantean mu- 
chas dudas sobre la potencia que necesitara y si 
PlayStation 2 sera suficiente/' {Estamos ante el 
primer juego que aparecera para PlayStation 3, 
sabe Dios cuando? 

Herramienlas 

de futuro 



Metrowerks es una compama que acaba de 
lanzar el primer IDE (Integrated Develop- 
ment Environment, o Entorno de Desarro- 
llo Integral) para PlayStation 2.Se trata de 
una herramienta, llamada «CodeWarrior 
1.5», que esta concebida como un sistema 
de recursos para programadores, capaz de 
afrontar multiples tareas. Compahias como 
Acclaim han alabado las virtudes del pro- 
ducto y ya estan trabajando con el progra- 
ma en nuevos desarrollos 



MIDWAY 

busca ideas 

Midway, que ha anunciado el desarroilo de «Re- 
ady 2 Rumble 2» ha abierto una linea de consul- 
tas a traves de su pagina web, por la que pide a 
todos los usuarios y jugadores que hayan disfru- 
tado de «Ready 2 Rumble» que les aporten ideas 
que les gustarfa que aparecieran en la segunda 
parte del juego. Las preguntas que la compama 
esta haciendo son: {Que te gustaria ver en el 
nuevo juego? {Como mejorarias el primer ti'tu- 
lo? y Je gustaron los personajes? 



Nueva 

CONSOLA 

en discordia 

El pasado dia 11 de Enero, Samsung desvelo 
el proyecto de lo que ellos llaman la "maqui- 
na de DVD definitiva',' llamada Extiva. Segun 
Samsung, es una maquina orientada hacia la 
reproduction de peliculas en este formato y 
con posibilidad de juego 3D. Extiva, que apa- 
recera en Estados Unidos en Marzo, tendra 
un precio de 500 dolares y, de momento, se 
desconoce si alguna compama apoyara con 
videojuegos la maquina, y si tendra algun 
impacto real en el mundo de las consolas. 




Una nueva 

EDICldN 



EA Sports ha anunciado el inmi- A 

nente lanzamiento de una nue- ^ 
va edition de «Need for Spe- 
ed» que llevara el 
subtitulo de «Porsche Jm 
Unleashed)). El juego n 
aparecera en formatos - 
PlayStation y PC, y como atractivo princi- 
pal ofrecert la posibilidad de la election para 



conducir cualquiera de las 
distintas versiones de los deportivos 
mas famosos del mundo, producidos por el 
constructor aleman. Habra dos nuevos modos 
de juegos, uno basado en un sistema de mi- 
siones y otro disehado como"vida de pilotoT 
que se desarrolla a traves de varias tempora- 
das, como si trabajaramos para una escude- 
ria. Habra nueve circuitos europeos, los cua- 
dros de mandos estaran en 3D y se incorpora 
un sistema de camaras que Simula el movi- 
miento de la cabeza, en las vistas interiores. 



Novedades «Soul 

CALIBUR» 

Segun fuentes de Namco, la compama esta tra- 
bajando en lo que seria «Soul Calibur 2», que 
aparecera para formato Naomi y sera lanzado en 
Japon el proximo yerano, y se afirma que existira 
una posterior version Dreamcast, alia por otono, 
tambien en el pais del sol naciente. Namco, ade- 
mas, tiene en mente lanzar en breve un CD con 
la banda sonora del juego. 



TERROR Y ACC ION segunda parte 



Nueva OPCION 
de juego 




Kalisto anuncia qaue ha firmado un acuerdo con Konami y Universal Interactive Studios para la dis- 
tribucion a nivel mundial de la segunda parte de «Nightmare Creatures». Este nuevo juego apare- 
cera para formatos PlayStation y Dreamcast -de momento, y a diferencia de lo que ocurrio con el ti- 
tulo original, Kalisto no ha confirmado de momento el desarroilo de una version para PC-. 

El argumento que da origen a la accion en «Nightmare Creatures ll» comienza un siglo despues de 

los hechos acaecidos en 
la primera parte del jue- 
go, aunque se manten- 
dra toda la atmosfera, 
accion yestilo que el ori- 
ginal ofrecia. Asimismo 
se han introducido nue- 
vos personajes y movi- 
mientos, asi como nue- 
vas opciones de juego y 
de exploration de los 
distintos niveles. 




RONALDO 

mete goles en 

PLAYSTATION 



que realizo para Game Boy Color. 
J «Ronaldo V Football» pretende 
dar guerra a algunos titu 
los dasicos, como los jue- 
^ gos producidos por Konami 
> y EA Sports, para lo que ha 
•: contado con el aliciente de to- 
\ marel nombre deljugadorbra 
sileno como redamo, intentan- 
p do ofrecer ademas una 
elevada calidad y gran 
nivel dejugabilidad. 



A diferencia de Anelka, que de momento solo 
juega con PlayStation, Ronaldo me- 
te goles en la vida real y dentro de "\> 
poco lo hara tambien en la consola ^ 
de Sony, gracias al juego que Info- $ 
grames esta desarrollando para esta 
maquina, despues de la primera version V* 



Westwood ha anunciado que el pack de ex- 
pansion que aparecera dentro de escasas 
semanas para «Tiberian Sun», «Firestorm», 
incorporara una nueva modalidad de juego 
llamada «World Dominations para aumen- 
tar las opciones disponibles en las partidas 
multiusuario. Con «World Domination)) el 
jugador podra marcar su progreso en Ina 
accion, como GDI o NOD, a lo largo de diver- 
sos torneos. El mapa de multijugador apa- 
recera dividido en multitud de pequehas 
partes, susceptibles de permitir a miles de 
jugadores online participar en la contienda 
simultaneamente. Cuando uno de los juga- 
dores se haga con la mayoria de parcelas en 
liza la batalla finalizara y una nueva parti- 
da de dominacion mundial dara comienzo. 
“Firestorms induira, ademas, diez nuevos 
mapas multijugador. 

MAYA aparecera 
para WINDOWS 

Silicon Graphics Alias/Wavefront han anunciado 
que esta en desarroilo una version de «Maya», 
una de las herramientas mas potentes de diseno 
grafico jamas creadas, especifica para el nuevo 
procesador que Intel tiene en preparacion, el IA- 
64 Itanium, asi como otra version especifica para 
Windows NT. Segun Jack Moran, Director General 
de Alias/Wavefront, "el nuevo procesador de In- 
tel ofrece la potencia necesaria en proceso de co- 
ma flotante como para soportar el intenso traba- 
jo de calculo que una aplicacion como «Maya» 
necesita, asi como capacidad de calculo en 64 
bit." Es de esperar que compahias desarrollado- 
ras de juegos, como Rare, Sega, Nintendo, Sony, 
Square, Capcom, EA, Iguana, Interplay, Namco, 
etc., que suelen utilizar «Maya», se vean benefi- 
ciados por esta decision. 



Micromania 








o podras 



al entrenador, 



Virtua Striker 2 es futbol espectaculo. Inventa paredes, regates 
y remates imposibles. Lanza libres directos y penaltis. Y, por 
supuesto, mete goles. Pero no de cualquier manera. Porque 
con Virtua Striker 2 cada gol es diferente. Graba los mejores 
goles en tu Unidad Visual Memory y demuestra a tus amigos 
que con cualquier seleccion puedes dar espectaculo. 

www.dreamcast-europe.com • Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492 
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Mas TITULOS 

para el futuro 

Acclaim ha confirmado que en los proximos me- 
ses tendra disponibles seis nuevos titulos para 
Dreamcast, induyendo nombres como «Jeremy 
McGrath Supercross 2000», «ECW Hardcore Re- 
volution» y ((Vanishing Pointy al tiempo que 
anuncia titulos basados en las licencias que po- 
see de Ferrary y Ducati, un nuevo «Turok», que 
ya esta en camino, asi como tres juegos para 
PlayStation 2, que estaran disponibles en el mo- 
mento en que la maquina haga su aparicion. 



Juegos 

DE PELfCULA 

A la ya conocida historia de que Square es- 
ta realizando la version cinematografica 
de «Final Fantasy*), integramente creada 
por ordenador, se une ahora el rumor de 
que Sony podria tener entre manos el lle- 
var «EverQuest» a la gran pantalla. Segtin 
parece, seria tambien Square (Square Di 
gimation, para ser exactos) la compania 
que se encargaria del proceso de anima- 
cion, siendo distribuida international 
mente por Columbia, perteneciente al 
grupo Sony Pictures. 



De Playstation 

A DREAMCAST 

Quantic Dream ha confirmado la cancelacion de 
una version de «The Nomad Soul» para PlaySta- 
tion, al tiempo que anuncia que otra version del 
juego si estara disponible para Dreamcast, en 
breve. Aunque no han trascendido detailes so- 
bre posibies diferencias con la version de PC, la 
version para la consola de Sega estaria disponi- 
ble alrededor de Marzo o Abril, segun los planes 
desusresponsables. 




ESTRATEGIA, TIEMPO REAL, 3D 



Del desarrollador germano Planet 4, llegara en breve «Thandor», titulo que afronta la estrategia 
en tiempo real mediante un entomo, cada vez mas de moda, en tres dimensiones, aunque a di- 
ferencia de otros juegos que apuestan daramente por el componente action, segun sus respon- 
sables «Thandor» tendra en cuenta para la jugabilidad y el diseno de tacticas aspectos como la 
orografia, que ademas se vera afectada por la intervention belica de nuestras unidades, hacien- 
do mucho mas vivo y atractivo el desarrollo del juego. 




ESTILOCLASICO 

FX Interactive distribuira «Tzar», juego de estrategia en tiempo real que ofrece un estilo de juego 
adoptado de titulos dasicos del genero, como «Warcraft» o «Age of Empires». «Tzar» propone al 
usuario tres civilizaciones diferentes con las que jugar, utiliza algoritmos de IA independientes pa- 
ra cada una de las unidades, y auna combate y hechizos, ambientando su action en la Edad Media. 
Los distintos modos de juego abarcan tambien opciones multiusuario, pudiendo participar hasta 
ocho jugadores simultaneamente, en red local o a traves de Internet. 



Cambios en 

EL RANCHO 

El mismisimo George Lucas ha llevado a 
cabo una serie de cambios en el staff di- 
rectivo de LucasArts, sustituyendo a Jack 
Sorensen del puesto de presidente por Si- 
mon Jeffery, anterior director del depar- 
tamento de produccion y relaciones inter- 
nacionales de la compania. Tambien hay 
una nueva vicepresidenta, Mary Bihr. Se- 
gun George Lucas, "el anterior presidente, 
Jack Sorensen, deja la compania para de- 
sarrollar otras actividades, tras haber 
marcado las lineas maestras de actuacion 
y haber convertido LucasArts en una de 
las mayores compahias de desarrollo y dis- 
tribution de software de todo el mundo." 



Un ASESOR 

de prestigio 

Todd McFarlane, el creador de personajes de co- 
mic como Spawn, que le han otorgado la fama a 
nivel mundial, ha llegado a un acuerdo con Ori- 
gin para colaborar en el diserio de los persona- 
jes en ((Ultima Online 2». Su participation en el 
proyecto se efectua como asesor creativo, cen- 
trandose en aspectos como personajes, los ropa- 
jes de estos y algunas de las criaturas que pobla- 
ran el mundo de «U0 2». Su compania, McFarlane 
Toys, tambien prepara el lanzamiento de una se- 
rie de figuras basadas en el proyecto de Origin. 
((Ultima Online 2» estara disponible, segun pre- 
visiones, en invierno del 2000. 



Epic y 

PLAYSTATION 2 

Multitud de rumores han hecho referenda en 
las ultimas semanas a una posible version de 
((Unreal Tournament» para PlayStation 2. Sin 
embargo, y segun fuentes de Epic, la compa- 
nia no va a desarrollar directamente ninguna 
version del juego para la consola de Sony. 
Todos estos rumores parecen venir del diseno 
que el engine del juego ha sufrido por parte 
de sus responsables, en los ultimos meses, 
puesto que han logrado desarrollar una ver- 
sion del mismo en Unicode, o dicho de otro 
modo, que es posible realizar una conversion 
a uno u otro formato, y escrita sobre cualquier 
sistema operativo, de manera inmediata. 
Aunque todo esto tampoco anula las posibili- 
dades de ver algun «Unreal» en PlayStation 2, 
ya sea el original o ((Unreal Tournaments no 
seria programado por Epic, ya que todos sus 
ingenieros se encuentran volcados en tareas 
especificas de disenos de engines para nue- 
vas maquinas y nuevas tarjetas 3D, asi como 
nuevos sistemas de render y animaciones que 
alcanzaran un realismo brutal aunque, segun 
Tim Sweeney, "aun queda mucho para eso" 
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74.000 horas 



o lands 



Dedica 5 minutos 



wm vour 

Itreire 

mam 



Pilotar un caza, entrenar con un equipo de primera, conducir un 
formula uno... Sea cual sea tu sueno, cuentanoslo, podemos 
hacerlo realidad. Entra en la Red con tu Dreamcast y participa en 
Sega Xtreme Dream, una competicion donde cada semana una 
persona cumplira su sueno. No te duermas, es el momento de 
enfrentarse a la mas extrema, emocionante e increible realidad. 
www.dreamcast-europe.com • Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492 
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Play Mania: La solucion a tus problemas 



Ordenadores por menos de 1 .000 Euros 




E n este numero de la revista de PlayStation 
vas a encontrar la solucion a muchos de tus 
problemas gracias a la gran coleccion de trucos y 
guias que publican. Y es que ademas de las solu- 
ciones completas a «Dino Crisis», el final de la 
guia de «Final Fantasy Vlll» y la primera parte de 
la guia de «Tomb Raider IV», PlayMania incluye 
un suplemento de 36 paginas con mas de 200 
trucos Platinum y las guias para «Colin McRae», 

«Tenchu» y «Heart of Darkness». 

Por si esto fuera poco,te ayudan a elegir los me- 
jores complementos para tu consola y te ofrecen 
una completa Guia de Compras para que no te 
equivoques al elegir tus juegos. 

Ademas, te ofrecen un reportaje sobre el futuro bombazo de Disney, 
«Toy Story 2» y los comentarios de juegos tan esperados como «Gran 
Turismo 2» o «Ehrgeiz» .Todo esto y mucho mas por solo 395 pesetas. 




Revista oficial 

Dreamcast 



E l segundo numero de la Revista Oficial Dream- 
cast dedica su portada a «Virtua Striker 2», un 
arcade de fiitbol que llega a la consola de Sega 
despues de triunfar en los salones recreativos. 
Ademas, en el interior podeis encontrar un amplio 
reportaje sobre «Shenmue», la gran aventura de 
Sega, asi como toda la informacion sobre los exitos 
que se avecinan: «Resident Evil 2», «NBA 2000» y 
«Zombie Revenge». La seccion dedicada a Internet se ocupa de las mejores webs de mu- 
sica, y el GD-Rom incluye demos jugables de «Worldwide Soccer 2000» y «Re-Volt». 



E n PCmania encontrareis este mes una extensa com- 
parativa sobre 8 ordenadores completos por menos 
de 1000 Euros. Las tiendas mas importantes de Espana 
nos han cedido sus equipos, a los que hemos sometido a 
las pruebas mas diversas para determinar el mejor de to- 
dos. Ademas, incluimos el suplemento internet, con un 
completo directorio de 100 paginas con las mejores Web 
del momento.Te regalamos un CD con un centenar de fi- 
cheros MP3 de los estilos musicales mas diversos.Y como 
complemento, las mejores demos del momento: «Quake 
lll», «Tomb Raider. The Last Revelation» y un especial de 
programas para la creacion de paginas Web.Todo ello por 
solo 995 ptas. 




Nintendo Action regala 
los calendarios del 2000 

E n su numero de febrero, la revista oficial de Nintendo re- 
gala siete calendarios para el 2000, con las imagenes de 
los juegos mas espectaculares del momento. En su portada 
vuelven a traer el fenomeno Pokemon, esta vez para hablar 
sobre los nuevos titulos que se preparan. Pokemon Stadium, 

Snap, Gold&Silver... Todo esto y mucho 
mas en un fabuloso reportaje que ade- 
mas se completa con las ultimas noti- 
cias sobre el mundo Pokemon. Por otro 

lado, si eres fan de los juegos de coches en este numero te vas a poner las botas: 
«Ridge Racer 64»,«Roadsters»,«Destruction Derby 64»...Y para losqueandan un 
poco perdidos en «Donkey Kong 64»,empezamos a publicar la primera gran guia 
para el juego de Nintendo, con todos los secretos, trucos y claves para avanzar 
mas que nadie. Ademas, continuamos con nuestras guias de «Shadowman»,«Hy- 
brid Heaven» y «Tonic Troubles 





Hasta el infinito con 

Juegos & Cia 

D escubre en el numero 6 de Juegos & Cia todo 
sobre «Toy Story 2», la nueva production de 
Disney que llega al mundo de los videjuegos dis- 
puesta a arrasar en todas las plafaformas. 

Y ademas, de regalo, consigue con la revista tus pe- 
gatinas exclusivas Pokemon. Juegos & Cia, la revis- 
ta de la nueva generation, ya a la venta en tu 
quiosco por solo 350 Ptas. 




Vueive el mejor rally del mundo 




E ste mes en Hobby Consolas os ofrecemos un 
completo reportaje en exclusiva sobre «Colin 
McRae 2», la secuela de uno de los juegos mas im- 
portantes en la historia de PlayStation que Negara 
a Espana en Abril. Ademas no faltaran las ultimas 
novedades, con especial mention para «Gran Turis- 
mo 2» y «Resident Evil 64», los preestrenos, la lle- 
gada de «Shenmue» desde Japon y las guias prac- 
ticas para «Tomb Raider IV» y «Blue Stinger». 




Recorta y reilena los datos. 

Ven a visifarnos a tu Centro MAIL y presenta 
este cupon al realizar la compra del juego. 

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, 
envianos este cupon junto con tu pedido a: 

Centro MAIL • C 5 de Hormigueras, 1 24, ptal 5 
Te lo haremos llegar por transpose urgente (Espana Peni I 






NOMBRE 

DOMICILIO 

CODIGO POSTAL 

PROVINCIA 

TARJETA CUENTE S! □ NO □ 
DIRECCION E-MAIL 



PRINCE of 
PERSIA bD 



POBLACION 



.TELEFONO. 



NUMERO 



Los datos p 
al Iclefono 



>na!cs cblenidos con esfe cupon ser6n inlroducidos en on ficbero qoe esta registrado en 
! 17 18 19 o escribicnoo uno ** f* — hah. r — * u — .* 



la Agenda de Profeccidn de Dafos Para lo rcctificacion o anulacion de algon dafo, deberas poner e on contcclo con nucstro Servicio de Atencion al Clicnlc llamando 



'ir v a . ” 1 uu ru,u “J rowniwwwi o unuiucion au argon aaro, oeoeras oonene cn corirccrocon nucs; 

carlo ccrticado a Centro MAIL: Commo do Hormiguoras, 124 portal 5 • 5 F. 28031 • Madrid. Marco a conlinuacion si no quieres recibir informaci6n adicio tal de Centro h\A\i i 
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Ya estd, casi, aqui la primera produccion de 
Computer Artworks. «Evolva», tras el primer 
contacto que Micromania ha tenido con una 
version beta deljuego, supone un soplo de aire 
fresco en el software de PC, combinando de 
manera magistral la accion con unas ligeras, 
pero significativas, dosis de tdcticas y estrate- 
gia. Su fascinante concepcion artistica, con mu - 
cho de lo mejor que se ha visto en los ultimos 
meses, absorbe al usuario en un universo casi 
surrealista en el que jugaremos "a ser Dios" 
manipulando la herencia genetica de nuestros 
personajes. 

La originalidad y calidadde «Evolva» , combi na- 
da con su increible calidad grdfica, adiccion y 
excelente diseho de accion sera, con toda segu- 
ridad, uno de los grandes exitos del 2000. 
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MDK2 



I 



Tras las oportunas y pertinen- 
tes presentaciones oficiales, 
tanto en las oficinas de Vir- 
gin/Interplay en Inglaterra co- 
mo en Espaha, en las que Greg 
Zeschuk, presidente de BioWa - 
re, descubrio todos los secretos 
de «MDK 2», no es descabellado 
afirmar que estamos ante un ti- 
tulo que hace algo mas que 
cumplir y respetar al juego ori- 
ginal, , «MDK 2» potencia y mejo- 
ra muchas de las excelentes 
cualidades que ban hecho de 
«MDK» un programa casi de cul- 
to, ampliando las posibilidades 
de accion, con la inclusion de 
tres protagonistas, en lugar del 
solitario heroe que manejdba- 
mos antes, y aprovechando asi- 
mismo todo el potencial tecno- 
logico de Dreamcast, que refleja 
a la perfection lo que puede dar 
desila maquina. 

«MDK 2» es el titulo ideal para 
aquellos queya disfrutaron con 
«MDK», y para los que no es una 
magnified oportunidad de po - 
ner sus miras en un juego real- 
menteatractivo. 



MEDIEVIL 2 



Sony contraataca con la continuacion de uno de los titulos mas originates que aparecie- 
ron el pasado a ho, y anuncia «Medievil 2». Las nuevas andanzas de ese cabal lero medie- 
val de triste figura, resucitado por artes magicas para acometer una aventura especta - 
cular presentan, a priori, un numero considerable de mejoras, tanto a nivel tecnico como 
de diseho, contribuyendo a crear un titulo mas divertido, si cabe, que su predecesor. 









Cartas al DJirector 



Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No 
se devolveran los originales no solicitados, ni se facilitara information postal o telefonica sobre los mismos. 



PERIFERICOSY DEMOS ENEL CD 

He visto anunciadas un par de pistolas de la 
marca Actlabs y me gustaria saber varias co- 
sas sobre estas: 

-Se que junto con las dos pistolas y el "pisto- 
lero"o soporte para estas, tambien se incluye 
un mando, y me gustaria saber como es y 
para quesirve. 

-Tambien me gustaria que me dieseis vues- 
tra opinion sobre estas pistolas y que tipo de 
juegos son soportados por estas. Supongo 
que son del estilo «Time Crisis», y ese es el 
problema, porque que yo sepa solamente es- 
tan a la venta para PC la saga de «Virtua 
Cop», «The House of the Dead» y «La Jungla 
de Cristal»,sin contar «Los Justicieros» o un 
juego, tambien del oeste, llamado «Mcdog 
McCree». ^Existen mas juegos de ese tipo? 
-^Hay algun trackball inalambrico, que no 
sea el Surfman de Logitech, y que tenga esa 
"tecnologia"llamada marble? 

Y esto es todo,solo queda decir que sigais asi 
y que pongais muchos mods del «Quake 3 
Arena» en vuestro estupendo CD. A ver si ya 
os decidis por poner una seccion fija sobre 
emuladores, que solamente ese informe so- 
bre «Bleem!» no es suficiente -por cierto, no 
solo los juegos originales funcionan en el 
emulador, los originales son los unicos que 
funcionan si «Bleem!» te reconoce el lector 
de cds (y en el 90% de los casos no lo ha- 
ce)-, y otra cosa, ^por que no incluis 
«Bleem!» 1.5b demo en el CD? 

Enrique Alvarez. E-Mail. 

En nuestra seccion de Tecnomanias de este 
mismo numero comentamos las Act-Labs GS. 
Asi podras conocer bien como funcionan es- 
tos perifericos. 

Por desgracia, el parque de juegos de estas ca- 
racteristicas esta un poco limitado en PC Ha- 
ce tiempo bubo una lista de perifericos simi- 
lares que hoy han quedado totalmente 
obsoletos. 

En cualquier caso no nos consta que esa tec- 
nologia haya sido implementada en un peri- 
ferico de ese tipo. Podemos recomendarte, si 
lo que te interesa es que sea inalambrico, un 
controladorde Saitek, denominado CM2. 

Los encargados del CD-ROM de Micromania 
estan estudiando, como lo hacen todos los 
meses, la posibilidad de incluir la demo que 
nos comentas de «Bleem!», asi que puede que 
en meses posteriores encuentres que forma 
parte del disco, asi como las fenomenales sec- 
ciones que los componen. 



LA POLEMICA DE«QUAKE III 

ARENA»Y«UNREAL 

TOURNAMENT)) 

iQue pasa con la calidad de las criticas de 
Micromania? No puedo por menos que sen- 
tir una profunda deception por la critica de 
«Quake III Arena» en al numero 60 de Micro- 
mania, firmada porC.F.M.y S.T.M.,en la que 
se califica a dicho juego con NADA MENOS 
QUE UN 96; vamos, como si el juego fuera ca- 
si "perfecto"Yo tengo el juego, y salvo el em- 
pleo de superficies curvas y el colorido de los 
niveles -casi demasiado, resulta cansado 
para la vista- me parece muy decepcionan- 
te, sobre todo respecto de lo que de el se es- 
peraba.^Como es posible que se califique 
con un 96 un juego que trae tan escasos mo- 
dos de juego? Solo Deathmatch, solo o en 
equipo, y capturar bandera. 

^Como es posible que se califique con un 96 
un juego que ofrece tan pocas opciones de 
configuration, tanto del juego mismo como 
de bots y modos de juego? ^Como es posible 
que se califique con un 96 un juego que solo 
soporte sonido 3D Aureal y no Environmen- 
tal Audio, que es otro de los estandares mas 
extendidos? ^Como es posible que se califi- 
que con un 96 un juego con un diseho de ni- 
veles tan "poco" elaborados y parecidos, ima- 
ginativos algunos si, pero todos de similar 
corte? Me vienen a la cabeza la inmensa va- 
riedad, calidad y cantidad de niveles de Un- 
real Tournament)), y no soy fanatico de nin- 
guno de los dos. De verdad, C.F.M. y S.T.M., 
DECEPCIONANTE articulo y espiritu critico. 
Decir de «Quake III Arena» que sus unicos 
defectos son que"se echa en falta la dosis de 
aventura en el modo de un solo jugador de 
las anteriores entregas"me parece un insul- 
to y un fraude a los lectores de su revista, 
que luego al comprarse el programa no ha 
sido advertido de las muchas deficiencias 
que tiene. No es afirmacion, es pregunta, ^no 
seran estos criticos de esos fanaticos de 
«Quake», que todo lo que lleve una Q y una K 
lo dan por bueno,sea lo que sea? 

En fin, espero que esta carta sirva de estimu- 
lo para mejorar el espiritu critico y dejar fa- 
natismosaparte. 

Exzipion. Madrid. 

El porque del 96 para «Quake lll» tiene una 
facil exp Head on. Nos en con tram os en un 
mismo mes con dos grandes juegos, como 
son « Unreal Tournament» y «Quake Hl» y te- 
niamos que decidir si uno de los dos iba a 



queda r por encima del otro. Dado que lo mas 
sencillo era dejarnos llevar para tomar esa 
decision final, asi lo hizo la redaccion en ple- 
no; y al final resultd ser que con el que mas 
horas pasamos jugando ininterrumpida- 
mente fue con el de Id Software 
No queremos decir que uno sea mas comple- 
to que otro o menos, o que uno tenga mas 
funciones de juego o menos, pero lo que las 
compahias, encargadas de ambos juegos, 
pretendian vendernos era un titulo especiali- 
zado para el modo multijugador, bien en red 
local, bien por Internet, etc. y en ese modo, 
con el que mejor nos lo hemos pasado es con 
«Quake lll». Con ((Unreal Tournament », por 
su parte, nos hemos divertido en grande en 
solitario, peleando contra los bots, en los di- 
ferentes tipos de juegos y ahi si que le tene- 
mos que dar la razon y el galardon al pro- 
ducto de Epic Mega Games yGT Interactive. 
Ya entrando en el apartado tecnico, decir que 
si, que ((Unreal Tournament » tiene unos grd- 
ficos impresionantes, unos efectos visuales 
sobresalientes, un sonido fabuloso, pero un 
doblaje mediocre que, mejor no haberlo he- 
cho, pues no aporta nada de accion al juego. 
Parece que los actores de doblaje estaban 
medio dormidos mientras decian las f rases al 
microfono y, jhombre, si solamente son diez 
f rases diferentes las que hay que decir, por lo 
menos, decirlas con ganas! 

Aparte, existen problemas notablemente 
apreciables en la conexion en red que no ase- 
guran siempre que la comunicacion con otros 
jugadores sea fiable o estable en todos los ca- 
sos. Algo incongruente para un programa 
destinado al juego multiusuario. Y ya esta, 
eso es lo que tiene ((Unreal Tournament», no 
revoluciona en nada, no tiene nada novedoso 
que no hayamos visto ya en otro juego de las 
mismas caracteristicas. Si, es muy completo 
gracias a los numerosos y di versos modos de 
juego, pero estos no aportan novedades sig- 
nificativas en el genero. Sin embargo, ((Quake 
///», como ha venido haciendo hasta estos 
dias, si sigue marca ndo pautasydirecciones, 
sigue innovando en todos los aspectos y, hay 
que decirlo por mucho que le pese a los se- 
guidores incondicionales de ((Unreal», sigue 
siendo el rey de los arcades tridimensionales 
y el elegido por la mayoria. ((Quake lll» es, 
quiza, menos pretencioso en cuanto a opcio- 
nes de juego, pero es precisamente en la sen- 
cillez de su concepto y en la magnifica reali- 
zacion tecnica donde encontramos los pilares 
para una jugabilidad mucho mas adictiva. 
Todos aquellos que habeis enviado cartas a la 



redaccion, unas con un lenguaje cor recto yar- 
gumentando ideas claras, y otras que hemos 
dejado de leerlas a la mitad cansados de ver 
insultos e improperios hacia nuestros redac- 
tors, demostrais ser unos "Unrealmaniacos',' 
y, sin embargo, acusais a los integrates del 
equipo de ser " Quakers " cosa que no son, y, 
aunque lo fueran, por un lado, no afectaria 
para nada a las notas porque, por encima de 
todo, son profesionales del sector, y por el otro, 
seria igual de majo que ser un fanatico de 
«Unreal». 

I Que hubiera pasado si ((Unreal Tournament» 
hubiese resultado vencedor? Seguramente 
nos llegarian a la redaccion, no el doble, sino 
el triple o el cuadruple de quejas, pues juga- 
dores de ((Quake» ha habido -y hay- mas 
que de ((Unreal Tournament». De todas for- 
mas, sobre gustos no hay patron, pero si que 
lo hay en cuanto al "enganche"que un deter- 
minado juego proporciona. 

Lo que estaba claro es que la polemica entre 
los dos juegos iba a surgiry eso lo sabiamos 
ya en la redaccion perfectamentey no nos ha 
pilladodesorpresa. 

Simplemente, sirva esta carta para ratificar- 
nos en nuestra decision de dejar a ((Quake ///» 
con una nota de sobresaliente y a ((Unreal 
Tournament » con un mas que merecido nota- 
ble, aunque a muchos no les parezea suficien- 
te dicha puntuacion. 

«DIABLOII»Y«HYPE» 

iPor que no poneis una foto de la redaccion 
de Micromania en alguna de las proximas 
revistas? De esa forma podriamos conocer al 
equipo que escribe esta esplendida revista. 
Por otra parte, ^que os parece el juego «Hy- 
pe: The Time Quest»? ^Ha salido ya? <?Me lo 
recomendais? ^Cuando publicareis un repor- 
taje extenso del «Diablo ll»? 

Andres Pinto-Bello Gomez. Madrid. 

Ya estamos buscando nuestras mejores galas 
y acicalandonos como nunca para salir lo mas 
guapetones posible en la fotografia. 

((Hype. The Time Quest» saldrd en breve al 
mercado y, tanto si jugaste con los dies, como 
sino, es una aventura tridimensional muy di- 
vertida, que te hard pasar buenos ratos. 
Haremos un reportaje exclusivo de ((Diablo ll» 
cuando dispongamos de algo mas que conje- 
turas, pues mucho nos tememos que hasta 
Abril nadie va a poder disfrutar de este juego 
y, por cierto, aprovechamos para decir que no 
habra ninguna demo del mismo. 
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• AGP/PCI 

• Tecnologia TNT2 M64 

• Optimiza la reproduccion DVD 

• 8 millones de triangulos por segundo 
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• 7NT2 Ultra 

• Sa//da TV 

• Memoria "hyperveloz" SGRAM 

•10 millones de triangulos por segundo 




• GeForce 256 

• Salida TV 

• 4 motores graficos 

• Nuevos efectos de ultima generacion: 
"una nueva forma de ver el mundo" 

• 15 millones de triangulos por segundo 




• GeForce 256 

• Salida TV 

• Salida DVI digital, "la puerta al futuro " 

• Memoria DDR que multiplica 

la velocidad y potencia del chipset 

• 15 millones de triangulos por segundo 
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Compania: EA SPORTS En preparation : PC, PLAYSTATION Genero: SIMULADOR 



C on la ayuda de James Hawkins, uno de 
los productores de «F1 2000» que mos- 
tro a Micromania parte de los entresijos 
del desarrollo de un titulo que estara aquf 
-salvo catastrofe- el proximo Marzo, comenzo 
nuestra investigation sobre el juego. Y una de 
las primeras cosas que llama la atencion es 
que, a diferencia de la gran mayoria de proyec- 
tos que EA Sports desarrolla, «F1 2000» esta 
siendo creado por un equipo externo. Images- 
pace Incorporated ya cuenta con una cierta 
experience en el genero. Dos juegos, «Sports 
Car GT» y «Zone Raiders» son los titulos que 
muestra su curriculum, aunque su experience 
es bastante mayor. Imagespace nacio como 
una compania especializada en la produccion 
de simuladores para grandes marcas del mun- 
do del motor, habiendo realizado trabajos para 
empresas como Mercedes, con la realizacidn de 
un simulador de camiones encargado por la 
compania alemana Wegmann.Segun Haw- 
kins,"existen pocos desarrolladores capaces de 
trabajar a un nivel incluso superior al de Geoff 
Crammond. Parece increible, pero es asi. Ima- 
gespace esta integrado por gente de un enor- 
me talento y podri'a contaros muchas mas co- 
sas sobre ellos de lo que hasta ahora EA ha 



ano 2000. Sera el primer juego que no se basa- 
ra en una temporada pasada del gran circo de 
la FI, como suele ocurrir con todos los titulos 
que aparecen basados en esta modalidad de- 
portiva. Los datos de la nueva temporada in- 
duyen, por ejemplo, al equipo Jaguar y el Gran 
Premio de los EE.UU., que se celebra en el cir- 
cuito de Indianapolis. Cierta informacion, ne- 
cesaria para preparar un juego como este, no 
es tan sencilla de conseguir de fuentes oficia- 
les -como se puede comprobar en otros mu- 
chos titulos del genero- y solo ciertas compa- 
nies que posean el tamaho y presupuesto 
adecuados,como EA, se lo pueden permitir. 
"Hemos trabajado" comenta Hawkins, "codo 
con codo con todos los equipos, los gestores de 
los circuitos, fotografos oficiales y la licencia 
principal de la FlA.Toda la informacion conse- 
guida es confidencial y solo esta disponible a 
traves de licencias oficiales. Hemos tratadacon 
todas las personas imaginables en los equipos 



de FI , desde mecanicos a ingenieros, para con- 
seguir el juego mas realista de la Historia." 
Conseguir el juego perfecto,en lo que se refie- 
re a FI , logrando un equilibrio preciso entre si- 
mulation y todo aquello que hace tan atractivo 
a esta modalidad deportiva, ha sido el gran de- 
safio de la gente de EA Sports. En «F1 2000» se 
pretende aglutinartodo lo necesario para ofre- 
cer una experiencia de competicion real, desde 
la perspectiva de un piloto autentico de For- 
mula Uno. La puesta a punto de cada uno de 
los elementos de ingenieria del monoplaza o 
la eleccion de las ruedas son algunos de los 
elementos mas caracteristicos. Sin embargo, 
los distintos niveles de dificultad del juego 
procuran hacer accesible una simulation com- 
pleja como esta, a todo tipo de usuarios.Los ni- 
veles mas bajos permiten jugar sin necesidad 
de ocuparse de cada pequeno detalle. Pero a 
medida que se gana experiencia, la configura- 
tion manual se hace imprescindible. 



Aunque parece que una de las ultimas 
modas en el mundo del videojuego esta 
indinando la balanza hacia el genero 
de los simuladores de FI, un titulo, «F1 
2000» se perfila como el que mas apoyos, 
recursos y gestion ha sido capaz de 
acaparar por parte de desarrolladores 
y patrocinadores, comenzando por la 
misma FIA. Con el apoyo de esta, EA no 
quiere dejar cabos sueltos en uno de 
los que ha sido de sus mas secretos y 
ambiciosos proyectos hasta el dia de 
hoy, y del que aseguran que pondra 
los nuevos limites del 




I genero en un nivel 
inalcanzable. 
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mostrado, aunque precisamente por lo ambi- 
cioso de su trabajo, entendereis que en estos 
momentos no queremos revelar demasiados 
detalles sobre el mismo." 



ACTUALIDAD 

«F1 2000» incluira los equipos, pilotos y cir- 
cuitos de la nueva temporada del 





REALISMO 

iHasta que punto EA Sports ha querido ser fiel 
al espiritu de la FI? ^Se basa todo en la habi- 
tual rutina de los pilotos de las sesiones de 
practica, calificacion y carrera? A pie juntillas. 
En los modos de juego de "Grand Prix"y"Cam- 
peonato',' el jugador puede escoger tomar par- 
te en todas las sesiones que se dan en la vida 
real en cualquier Gran Premio,estructuradas 
del siguiente modo: 2 sesiones de practica de 
una hora, dos sesiones de practica de 45 mi- 
nutos, una sesion de calificacion de una hora 
(12 vueltas por piloto), una sesion de calenta- 
miento de media hora y, finalmente, la carrera. 
Existira tambien una option de sesion de prac- 
tica ilimitada, que permitira al jugador condu- 
ct todo cuanto quiera en cualquiera de los cir- 
cuitos disponibles, con el resto de los coches 
presentes. Opciones como la Carrera Rapida y 
el Multijugador no se estan dejando atras, con 
redes locales e Internet como soporte basico. 
Pero si hay que hacer notar algo acerca de los 
modos de juego de «F1 2000» es que se trata 
de un tftulo que se centra exdusivamente en 
la simulacion de la conduction, asi que aspec- 
ts de gestion y manager no se encontraran. 
Con lo visto hasta ahora se llega a un punto en 
el que parece que,quien mas,quien menos,ya 
ha ofrecido cosas parecidas en otros titulos de- 
dicados a la Formula I.Asi que^que hace real- 
mente distinto a «F1 2000» de titulos como 
«Grand Prix 2» o «Monaco GP Racing Simula- 
tion»?"Es dificil contestar a eso','asegura Haw- 
kins.*Todos los juegos que he visto del genero 
tienen sus pros y sus contras. Desde que jugue 
con el «Formula One Grand Prix» de Micropro- 
se, en Amiga y Atari ST, siempre me quise en- 
frentar al juego que fuera capaz de ofrecerme 
la simulacion definitiva. Hasta la fecha, ningu- 
no me ha llegado a satisfacer plenamente y por 
lo que se de «F1 2000», es muy superior a todo 
lo aparecido hasta el momento (e incluso a lo 
que ofrecera ««Grand Prix 3», por lo que se de 
este), en todos y cada uno de sus aspectos." 
Resumir parte de las caracterfsticas -de las 
muchas- mas importantes de «F1 
2000» es complicado, pero va- 
mos a intentarlo. 
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FI 2000, EN PLAYSTATION 



Aunque con las evidentes diferencias graficas y tecnicas que, hoy dia, existen entre PlayStation 
y PC, la version de consola de «F1 2000» no difiere en gran modo de su "hermano mayor'! 

En PlayStation, «F1 2000» esta siendo, sin embargo, creado por un equipo diferente a la de PC. 
Pete Smith, antiguo miembro de Psygnosis y que cuenta en su curriculum el haber estado im- 
plicado en el desarrollo de «Formula 1» 97 y 98, es el productor de esta version. Segun cuenta, 
con «F1 2000» se quiere llegar no solo mas lejos de lo que se hizo con cualquier ti'tulo de carreras 
en PlayStation, sino que se quiere rebasar la capacidad tecnica teorica de la misma maquina. To- 
dos los datos, actualizaciones, IA, efectos especiales, etc. presentes en la version PC tambien lo 
estaiin en PlayStation, aunque el grado de simulacion se pretende rebajar ligeramente y aco- 
modar mas al jugador medio de consola, asi como a un tipo de mandos muy diferentes que ofre- 
cen una yotra maquina. 



6DTP&NSPDAI (6D 
TUMBLE PHYSICS & NON 
SCRIPTED PHYSICS DRIVEN Al) 

Los engines de grados de libertad y simu- 
lacion fisica de componentes y objetos, 
y los sistemas de comportamiento 



no predefinidos, vendria a ser la traduction li- 
bre de este complejo enunciado. Hasta ahora, 
solo un juego, «Grand Prix Legends» ha mos- 
trado algo parecido en este sentido, lo que jus- 
tifica el exacerbado realismo en los choques 
que se podia apreciar en el juego de Sierra. «F1 
2000», por su parte, refleja el mismo grado de 
exactitud en modelado y realismo de la simu- 
lacion fisica, y en todas las reacciones que se 
pueden contemplar en los monoplazas y sus 
componentes aunque, a diferencia de «Grand 
Prix Legends*, esto convierte al juego de EA 
Sports en el unico basado en la era moderna 
de la FI en que se pueden ver accidentes de 
realismo extremo (algo que para la compania 
potencia mucho la simulacion). Ademas de es- 
te aspecto, la IA de los pilotos se basa en lo que 
les rodea en cada instante, no limitandose a 



una serie de respuestas a condicionantes pre- 
definidos. Mientras la mayoria de los juegos de 
conduccion basan el apartado de la IA en pa- 
rametros basicos que se dan, inopinadamen- 
te, carrera tras carrera, los monoplazas de «F1 
2000» reaccionan al trazado, el firme, las posi- 
ciones de coches rivales, humanos o no, y las 
reacciones de cada adversario de manera indi- 
vidualizada. En otras palabras, como en la vi- 
da real, los pilotos van a por todas. 

Pero lo mas importante, segun EA,es que estas 
caracterfsticas no se estan integrando a ex- 
pensas de la jugabilidad o la diversion. 



VISTAS Y CAMARAS ILIMITADAS 

La mayoria de juegos deportivos suele hacer 
gala de un numero, mas o menos elevado, de 
posiciones de camara diferentes, que sean 



capaces de apor- 
tarun componen- 
te de espectaculo al con- 
junto. Pero mientras, 
hasta la fecha, todos los 
titulos del genero siempre 
limitan este numero, se afirma que en «F1 
2000» las camaras son ilimitadas, literalmente. 
Existiran tres grupos de posiciones de camaras 
en el juego: vistas desde el cuadro de mandos, 
fijas sobre el monoplaza y externas. Mientras 
que en los dos primeros grupos las vistas es- 
tan prefijadas (3 desde el tablero de mandos y 
1 6 sobre el cuerpo del vehiculo), el primer mo- 
do de camara externa (swingcam) permite 
desplazar el punto de vista a cualquier posi- 
tion escogida por el jugador. Una vez fijada la 
camara, el usuario puede grabar los cambios 
para utilizarla en cualquier carrera que se pro- 
duzca en el futuro,como una mas. 

Ademas de esta camara, existe un segundo 
modo de camara externa llamada Trackcam 
-que muestra los monoplazas desde una es- 
tetica de TV- que cambia automaticamente 
segun los vehiculos Megan a ciertas posiciones 
en las curvas, al entrar o salir de las mismas. Y 
el monoplaza siempre sigue bajo el control del 
usuario, independientemente de la vista esco- 
gida, excepto en el modo de repeticiones, en el 
que las diferentes vistas tambien se ponen a 
disposition de los gustos del jugador. 



TEXTURAS FOTORREALISTAS 

EA insiste sobre el hecho de que ningun juego 
de Formula 1 , aparte de «F1 2000», ha mostra- 
do jamas texturas que incluyan detalles como 
los logos reflejados en los retrovisores de los 
monoplazas, o los mismos retrovisores en dis- 
tintos colores, asi como el interior y detalles del 
cuadro de mandos, numeros, etc. que utilizan 
los equipos para distinguir a los pilotos. 

Cada circuito, por otro lado, posee sus estruc- 
turas unicas y definidas, reflejadas como en la 
realidad, y disenadas a partir de cientos de fo- 
tografias. El cuidado por el detalle se aprecia 
en aspectos como las trampas de gravilla en 
multiples colores del circuito de Australia, la 
Biosfera, del circuito Gilles Villeneuve o los 
graffitis del club Road Runner en Imola. 



SOMBRAS EN TIEMPO REAL 

Si algiin aficionado a los juegos de FI acos- 
tumbra a utilizar las vistas subjetivas mientras 
conduce, en circuitos como Albert Park o Mon- 
za es facil apreciar como a menudo el mono- 
plaza atraviesa areas de gran contraste en 
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sombras y luces. Mientras que en casos ante- 
riores este hecho se ha simulado medlante el 
uso de mapas de textura, «F1 2000» utiliza sis- 
temas de proyeccion de sombras en tiempo re- 
al. Al conducir, y atravesar estas zonas, se aha- 
de una dimension nueva en la sensacion de 
velocidad que el juego ofrece, y que no se pue- 
de encontrar en ningun otro tftulo del genero. 

CUADRO DE MANDOS REAL VIRTUAL 

La mayoria de juegos de FI -los equipos son 
increi'blemente puntillosos con esto- mues- 
tran en pantalla vistas de un cuadro de man- 
dos virtual, y aunque «Grand Prix 2» fue el uni- 
co que modelo un interior real de un mono- 
plaza, «F1 2000» combina un cockpit virtual, 
totalmente operativo, basado en modelos rea- 
les de los coches. 

Independientemente de la vista escogida, el 
volante siempre aparece controlado por el ju- 
gador, los retrovisores estan siempre operati- 
vos y todos los indicadores de revoluciones, lu- 
ces de aviso y el LCD de telemetria estan 
actualizados, con la accion real del juego. A di- 
ferencia de otros titulos, «F1 2000» no utiliza 
graficos bitmap para representar el cuadro de 
mandos, sino que esta disenado como un mo- 
delo 3D, que ayuda a elevar el nivel de inmer- 
sion y realismo en la ambientacion del juego. 

MAXIMO DETALLE 

Los modelos de los monoplazas, con su carro- 
ceria, alerones, toberas, etc. estan diferencia- 
dos e individualizados. Ademas, en «F1 2000» 
cada uno de los modelos de los vehiculos esta 
formado por mas de mil poligonos, exduyendo 
el cuadro de mandos, que tambien es distinto 
para cada monoplaza. 

Los cascos de los pilotos estan tambien dife- 
renciados aunque, lo mas significativo es que 
en su interior se puede apreciar la cara real de 
los mismos. Al fijarse con mayor detenimiento, 
se puede contemplar como estas caras mues- 
tran, ademas, distintas animaciones. Como 
otro aspecto relacionado con el detalle del di- 
seno, en lugar de utilizar sprites para las luces 
de comienzo de carrera se usan semaforos si- 
tuadosen el circuito. 

Son solo algunos ejemplos. Otros los constitu- 
yen los helicopteros que siguen el transcurso 
de la carrera, los jumbotron (pantallas de vi- 
deo gigante situadas en medio de cada circui- 
to) que muestran en tiempo real distintas es- 
cenas de la competicion e, induso, es posible 
observar como en las frenadas fuertes los dis- 
cos de freno se ponen la rojo vivo para, poco a 
poco, ir enfriandose y cambiando su aspecto. 



SENALESDEFRENADA 

Mientras que en otros titulos de FI las marcas 
dejadas por las gomas sobre el asfalto apare- 
cen y desaparecen,en «F1 2000» se mantiene 
durante toda la carrera en el lugar exacto en 
que se han producido. A medida que el juego 
transcurre, se puede ver como el circuito se va 
volviendo mas "sucio" Algo que ya se podia 
contemplar en «Grand Prix Legends» pero, 
ahora, si salimos del juego y volvemos a car- 
gar el campeonato en curso, contemplaremos 
como todas las marcas continuan allf, induso 
despues de abandonar la partida. 

INTERFACE DEUSUARIO 

Para el equipo de desarrollo de «F1 2000» to- 
dos los demas titulos del genero siempre han 
adolecido de interfaces de usuario intuitivos. 
Segun EA,en esta production han conseguido 
aunar una profundidad de juego enorme y fiel 
a la realidad de la FI, con un interface de usua- 
rio tan sencillo e intuitivo como los de otros 
juegos de la compama, por ejemplo «FIFA», 
que han ayudado a EA Sports ha ser una de las 
marcas favoritas del gran publico. 

(OMUNICACIONES POR RADIO 
CON BOXES 

Un aspecto que aumenta la inmersion en el 
juego y el realismo. Sin embargo, no se trata 
tan solo de un apartado decorativo, sino que 
tiene una trascendencia real en la jugabilidad. 
Cierta informacion basica sobre el transcurso 
de la carrera nos es transmitida en tiempo real 
por los ingenieros del equipo, para adoptar di- 
ferentes estrategias a medida que la carrera 
discurre, para aumentar nuestras posibilidades 
de podio. "Aunque en otros juegos de FI Mo- 
menta Hawkins, "ya se habia induido esta op- 
cion, no se habia hecho demasiado bien ni de 
manera realista. No se habia realizado hasta 
ahora ningun tipo de investigation fidedigna 
sobre la informacion que se suele transmitir al 
piloto durante una carrera en la vida real. El 
trabajo realizado con distintos equipos de FI 
nos ha permitido conformar una serie de da- 
tos lo mas veraces posible, con incidencia real 
en la jugabilidad." 

COMENTARIOS 

Los comentarios de «F1 2000» procuran ofre- 
cer al jugador toda una serie de datos reales 
referentes a la competicion, realizados con el 
estilo tipico de las transmisiones de TV. En el 
modo de Campeonato estos comentarios Me- 
gan a alcanzar un nivel de realismo y fidelidad 
a la accion de la competicion, como nunca se 



El unico fallo que se puede 
encontrar es que no se incluiran 
condiciones atmosfericas aleatorias 
y cambiantes durante la carrera 
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La variedad de camaras cuenta 
con una option especial, en que 
el jugador puede configurar en 
la position que desee una 
perspectiva personalizada, con la 
que ppdra realizar toda la 
carrefcf n tiempo real, asi como 
utiliza! 



?n las repetidones. 




James Hawkins en plena 
demostracion de que no 
soloes un fanatico del 
genero, sino que ademas 
todoaquello queafirma 
sobre el juego es cierto. 
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El modelado de los monoplazas 
es uno de los apartados en que 
EA Sports ha llevado a cabo un 
esfuerzo especial. La ftdelidad a 
los vehiculos reales es total, y se 
ban tenido muy en cuenta los 
mas pequenos detalles, como los 
logos y marcas que lucen por 
todas partes. 
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componentes, los datos de cada uno de ellos 
no se han utilizado exhaustivamente.Si hicie- 
ramos eso, un jugador que condujera un McLa- 
ren o un Ferrari tendria sensibles ventajas so- 
bre otro que pilotara un Minardi o un Arrows. 
En lugar de perjudicar al jugador por escoger 
un equipo u otro, queremos que cada usuario 
reconozca en todo su esplendor cada uno de 
los distintos vehiculos que participan en la 
competition. Pero, eso si, hay que mencionar 
que cada piloto tiene caracteristicas unicas de 
IA, como se podria esperar en una carrera real." 
Par a el futuro, mas alia de «F1 2000», EA Sports 
tiene grandes planes sobre la licencia oficial de 
Formula Uno,aunque no se han decidido a re- 
velar todos los detalles. "Digamos" afirma 
Hawkins, "que muchas de las cosas en que es- 
tamos pensando aun ni siquiera han sido plan- 
teadas por otras compahias." 



habia visto hasta ahora, y en el juego se usan 
secuencias reales grabadas en television para 
la introduction de cada Gran Premio,en cada 
uno de los 17 circuitos induidos.EI objetivo era 
ahadir una nueva dimension audiovisual, lo 
mas veridica posible. 



MUSICAY EFECTOS DE AUDIO 

Como suele ocurrir en casi todos los titulos de 
EA Sports, la banda sonora de «F1 2000» esta- 
ra compuesta por melodia de autores bastante 
conocidos. Sin embargo, un capitulo aparte 
merecen los efectos sonoros. El uso de sonido 
posicional 3D aporta un nuevo ingrediente al 
realismo. Ademas, al utilizarse sampleados de 
monoplazas reales, la ambientacion y el con- 
junto ganan muchisimos enteros. 



REQUISITOS 

Aunque es facil imaginar que todas las carac- 
teristicas de «F1 2000» orientan el producto 
hacia maquinas extremadamente potentes, EA 
pretende que la version final del juego pueda 
ser accesible a casi todos los usuarios. Los re- 
quisites minimos para el juego apuntan a un 
Pentium 200 MMX, sin necesidad de tarjeta 
aceleradora, aunque se recomienda un Pen- 
tium II a 300 MHz, para sacarle todo el juego. 
En esta maquina el juego discurre a una me- 
dia de 20 fps con todas las opciones activadas, 
en una resolution de 800x600 puntos. Los 
usuarios que dispongan de un hardware supe- 
rior podran, sin demasiados problemas, subir 
hasta 1024x768 a unos 50 fps, con tarjetas 
aceleradoras que soporten Direct 3D. 



EPILOGO 

Sin duda, las caracteristicas de «F1 2000» per- 
filan el nuevo proyecto de EA como uno de los 
titulos dedicados a la FI mas ambiciosos y rea- 
listas del mercado. Los once monoplazas mo- 
delados individualmente, la simulation fisica, 
los indicadores, el cuadro de mandos, la inves- 
tigation y el apoyo de los equipos oficiales, res- 
ponden a un esfuerzo considerable por parte 
de la compania. 

La telemetria es la mas detallada de cuanto se 
ha visto hasta ahora y se pueden pasar horas y 
horas aprendiendo a conducir mas rapido y a 
apurar segundos y metros en cada curva de ca- 
da circuito, para intentar ser el verdadero mi- 
mero uno. 

Los modos especiales de repetition, junto a 
distintas secuencias FMV, ahaden ese toque de 
espectaculo que solo las retransmisiones deTV 
pueden ofrecer. Los gritos del publico, la am- 
bientacion y la atmosfera global inciden real- 
mente en la jugabilidad, sin tratarse de meros 
ahadidos decorativos. No es extrano, por ejem- 
plo, verse afectado por los flashes de las cama- 
ras que los espectadores toman en ciertas par- 
tes del circuito. 

El unico fallo real que se puede encontrar en el 
juego es que, con toda seguridad, no se inclui- 
ran condiciones atmosfericas aleatorias y cam- 
biantes durante el transcurso de cada compe- 
ticion, lo que resta algo de realismo. Pero, en 
cualquier caso, parece que EA tiene muy daro 
que su actual posicion de lider en el mundo de 
los juegos deportivos no puede irse al traste 
con este nuevo apartado, en el que la FI tam- 
bien quiere ser la option de los mas exigentes. 

DM 



Cada piloto 
tiene datos 
unicos sobre la 
IA, como se 
podria esperar 
en una carrera 
en la realidad 



En «F1 2000» se aplican todas las simulaciones 
de IA ya comentadas, ademas de la interrela- 
tion con los efectos de fisica, etc. Sin embargo, 
algo que no se habia visto hasta ahora en un 
juego es que si el jugador tiene un accidente y 
su piloto resulta lesionado, este se puede per- 
der el resto de la temporada,al no poder (teo- 
ricamente) conducir. Pero aunque el juego se 
basa en datos, equipos y pilotos reales, no llega 
tan lejos como para mostrar a un Alesi con 
constante tendencia a los accidentes o un 
Schumacher a quien no hay quien pueda ade- 
lantar. "Aunque «F1 2000», comenta Hawkins, 
"no llega a reproducir totalmente la personali- 
dad de los pilotos, es algo en lo que estamos 
trabajando para futuras versiones." 
Pero,entonces,^es tambien indiferente pilotar 
un McLaren que un Sauber?"Aunque el mode- 
lo de cada monoplaza" afirma Hawkins, "repro- 
duce fielmente el vehiculo real en todos sus 



Aunque no es uno de los apartados basicos para comenzar a 
jugar con «F1 2000», la configuration manual de los diversos 
detalles tecnicos acabara haciendose necesaria. 
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ITIetal Fatigue 




«fHetal Fatigue» es la primera auentura de Bona en 



el panorama de los PCs. un programa que denota el 



caracter innouador de la compania. a pesar de que 

. T ~ — — — ^ 



supone el debut en la citada plataforma. flo se 



trata de un desarrollo corriente ; el genero de la 



estrategia en tiempo real posee una amplia lista de 



titulo5 bien distintos que hacen cada uea mas dIFFcil 



la incorporacion de nueuos m originales elementos de 



juego, pero precisamente este ha sido el principa 



reto para la creacion de «metal Fatigue” 



carrera 



L a puesta en escena de «Metal Fatigue* 
nos dice mucho acerca del sistema de 
juego que adopta desde el principio. La 
historia en la que se basa no se limita a ofre- 
cer un prologo cuya unica funcion es la de su- 
gerir un punto de partida y unas determina- 
das metas, sino que esta estrechamente 
relacionado con la resolucion de las campa- 
nas y con el caracter estrategico de las tres 
corporaciones en liza. La ambientacibn del 
programa esta daramente inspirada en los 
dasicos de animacion japoneses en los que, 
a pesar de contar con un argumento muy 
sencillo, hace hincapie en aspectos de la per- 
sonalidad de sus participantes, como la leal- 
tad, la traicion, el valor o la presion jerarquica. 



Nos encontramos en el siglo XXIII, en una si- 
tuacibn comparable a la de la"fiebre del oro" 
en la que las corporaciones dominantes ex- 
ploran la galaxia en busca tesoros que les 
proporcionen un liderazgo tecnologico. Tres 
hermanos coinciden en un planeta llamado 
Hedoth habitado antiguamente por una civi- 
lizacion alienfgena desaparecida, pero que ha 
dejado una valiosa herencia tecnologica. Un 
accidente en una mision de exploracion en 
Hedoth tendr2 como consecuencia la separa- 
cion de los tres hermanos en tres Corporacio- 
nes, que lucharan entre si mandando tropas 
de gigantescos robots. La tecnologia sera, de 
hecho, el motivo de pugna en esta especie de 
culebron. 



El programa nos propondra el control de una 
de estas corporaciones adoptando el papel de 
uno de los tres hermanos. El combate y la ca- 
rrera tecnolbgica seran medios para alcanzar 
la victoria, pero la relacion con la historia a la 
que antes hadamos referenda radica en el 
modo en el que se suceden las campanas. La 
campana, cualquiera que sea el bando belico 
elegido por el jugador, se desarrollara para- 
lelamente a los progresos de los otros dos 
hermanos. Los sucesos en el tiempo van a te- 
ner un ritmo simult^neo para las tres corpo- 
raciones y en algunas ocasiones los herma- 
nos se encontraran en una mision, dotandose 
a bsta de un especial dramatismo que tendra 
grandes consecuencias en la campaha.Como 



lideres de una de las tres facciones, controla- 
remos gigantescos robots de combate pilota- 
dos por humanos cuya funcion espedfica es 
el combate. Tambien tenemos unidades mas 
modestas para el combate en forma de tan- 
ques y cazas, pero las funciones del resto gi- 
ran entorno a la fabricacion y creacibn de 
nuevos accesorios para los robots, verdaderos 
protagonistas de «Metal Fatigue*. 

RESULTADO DE UN EXPERIMENT!) 

Pero,aunque condiciona mucho el sistema de 
juego, no es el guion el aspecto mas destaca- 
ble del juego, sino dos caracteristicas innova- 
doras que se estan introduciendo por primera 
vez en un juego de estrategia en tiempo real. 



Q] Micromania 






La creation de muros tendra la funcion de dificultar los movimientos enemigos. Una magnifica manera de 
poner al rival entre la espada y la pared. 



Warias formas de mteli q enda 



Mark Baldwin es conocido en el ambito de los 
juegos de rol de mesa por haber sido uno de los 
gurus de White Wolf, pero su aparicion en «Metal 
Fatigue» es debida a la creacion de la Inteligen- 
da Artificial del programa. Uno de los rasgos de 
la inteligencia de las unidades del programa es 
que este tiene varias I A "generales" Esto significa 
que no hay un solo tipo de entidad referida a IA. 



golpes y despues podemos mandar a otro total- 
mente distinto que tenga una actitud defensiva, 
que recurra a la ocultacion y a otras unidades pa- 
ra atacar a distancia. Hay muchos elementos in* 
constantes dentro de las entidades de modo que 
sea dificilmente predecible las acciones de un 
mech enemigo. Ademas, tienen una apreciable 
capacidad de analisis y aprendizaje. Si lanzando 




En cualquier mision podemos enfrentarnos a un un ataque son facilmente rechazados, en la pro- 
caracter muy agresivo que recurran al apoyo ae- xima oleada enviaran mas robots y atacaran de 
reo al jetpack para realizar combinaciones de diferente forma. 



Los accesorios de defensa de «Metal Fatigue» Casi la totalidad de las unidades que no son robots 

tendran una importancia vital para sobrevivir ante de combate estan destinadas a ofrecer a estos toda 

ataques de robots mas fuertes. la infraestructura que necesitan. 



La variedad de las armas y de los escenarios 
es uno de los factores que se revelara en el juego 
de muy diversas formas 



En las bases se situaran los dispositivos de obtencion Sera fundamental capturar los restos desmembrados 
de energia y las plataformas para crear nuevos robots. de otros robots para obtener nuevos ingenios belicos. 



La premisa en «Metal Fatigue» es la accion 
constante. En ningun momento el jugador 
pasara por momentos contemplativos 
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Las posibilidades de juego que ofrecera «Me- 
tal Fatigue» aumentan radicalmente si aten- 
demos esas caracterfsticas, denotando que 
sus programadores ban basado la creacion de 
«Metal Fatigues en dos premisas: la accion 
b£lica como predominate y la variedad y 
personalizaclon de las unidades para ganar 
tambten en opciones tacticas. Otros perfiles 
mas comunes en la estrategia estan siendo 
simplificados u obviados con el fin facilitar el 
aprendizaje de la dinamica del juego. Se ban 
evitado complicadas formulas de gestidn de 
recursos y un manejo global de las unidades 
demasiado concreta con la intencion de su- 
primir tiempos muertos en los que el jugador 
se limita a observar y no a interactuar, asi como 



incluir nuevas incorporaciones a este genero 
tantrillado. 

Estas incorporaciones a las que hacemos re- 
ferenda son la posibilidad de modificar las 
piezas de las unidades en «Metal Fatigues, no 
solo en su forma, sino en su funcion belica, 
ofreciendo un gran abanico de combinacio- 
nes que determinaran la capacidad de cada 
unidad, y por otro lado los tres entornos don- 
de se desarrolla la accion del juego. 

Los robots o mechs estan divididos en torso, 
brazos y piernas intercambiables con una 
tremenda variedad de accesorios entre los 
que distinguiremos todo tipo de armas a 
distancia o cuerpo a cuerpo. Seran miles las 
combinaciones que resultaran mas o menos 



adecuadas dependiendo del enemigo con el 
que haya que batirse. Esto permitira perso- 
nalizar cada robot y, por consiguiente, cada 
comando, de manera que podamos estudiar 
diversas tacticas con distintas combinacio- 
nes de armas. Ademas, no solo se trata de 
combinar piezas y ver su eficacia en el cam- 
po de batalla; la forma de obtenerlas puede 
pasar por la creacion propia o pueden ser 
capturadas al enemigo y utilizadas en su 
contra. Si un Mech vence a otro quedando 
parcialmente destruido, puede recoger del 
suelo una de las piezas y sustituirla por una 
propia averiada, manteniendo un nivel de- 
fensive que le permita llegar hasta su base y 
ser reparado. 



Despues de una batalla multitudinaria, el es- 
cenario se transformara en un banquete de 
carroneros en busca de chatarra util desmem- 
brada. El hecho de que la obtencibn de nue- 
vas armas se realice principalmente en com- 
bate aumenta el tiempo de accion del juego. 

ESCENARIO MULTICAPA 

La otra innovation que se esta induyendo en 
«Metal Fatigue* se refiere al escenario de la ba- 
talla. Existen tres niveles, la superficie el subsue- 
lo y plataformas en orbita, y cada entomo pre- 
senta unas condiciones distintas para el 
combate. En orbita, son los robots y las unidades 
volantes quienes dominan el entomo y los pa- 
neles solares se encargan de recoger energia ► 
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Tres hermanos ties tacaones M m 

La election de cualquiera de las tres 
facciones que podemos comandar en 
«Metal Fatigue» respondera a una 
preferencia estetica, porque aunque 
no tienen exactamente los mismos 
accesorios, sus funciones si lo son , y 
ademas pueden intercambiarse con el 
enemigo. No obstante , es importante 
con conocer cual es su procedencia. 





Ensaladasde metal 



Entre las armas y accesorios con los que pueden equiparse los robots podemos encontrar casi cual- 
quier cosa. Hay escudos de plasma, espadas gigantes, hachas, sables laser, lanza misiles sierra. Al 
principio las plataformas de construction solo nos dejan crear modelos basicos pero, con la captu- 
ra de tecnologia y el desarrollo de las propias fuentes de energia las posibilidades aumentan ha- 
ciendose cada vez mas sofisticadas. 




para las bases en tierra. En e! subsuelo las del entorno en 3D ofreclendo la posibilidad 
unidades de exploracibn trataran de obtener de adoptar cualquier angulo de vision, 
fuentes de energia explorando y creando En general, jugar con «Metal Fatigue* sera 

nuevas grutas subterr^neas. En este sentido bastante mas sencillo que la mayoria de los 

nos encontramos con una dificultad que los titulos de estrategia a los que nos hemos 

programadores ban tenido que solventar. La acostumbrado. 
interfaz no solo permitira pasar instantanea- 

mente de un entorno a otro, sino que tam- LA VENTAJA DE LA ANTICIPACldN 

bien hara que el jugador no pierda la nocibn Zono ha atesorado un reconocido prestigio en 

de lo que pasa en cualquiera de los tres, gra- la creacion de titulos para consolas que han 

cias a la activacion de tres minimapas. requerido un alto grado de especializacion 

Originalmente, el programa fue concebido tecnica, como «X-Men 2*. Es dificil, pues, en- 

con los robots como unicos modelos presen- contrar un programa con el que «Metal Fati- 

tes en 3D, pero paralelamente a la populari- gue* pueda tener similitudes en su esquema 

zacibn de tarjetas de aceleracion grafica, se basico y esto es debido a que sus programa- 

hizo mas oportuno transformar la totalidad dores se han replanteado todas las bases de 
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RIMTECH 

Rimtech es esencialmente una nation moderada- 
mente militarista. Elios creen en actuation franca 
en combate, respaldada por un sentido de honor, 
que les hace respetar el juego limpio. Los Rimtech 
son idealistas en un mundo hostil, y saben, como 
cualquier otro, que el dinero es poder. Su interes 
en la tecnologia de los alienigenas esta mas orien- 
tado a lograr una fuerza de disuasion que a tener 
mayor poder ejecutivo sobre otras corporaciones. 




Observando a los robots en plena lucha podremos 
apreciar la variedad de animaciones y combos. 



MILAGRO 

La premisa de Milagro es la ley de la selva. El fuer- 
te dominara al debit y este le servira. La corpora- 
tion Milagro es de guerreros camorristas y algo ru- 
dos que no se detendran ante nada para afianzar 
su poder representado por la tecnologia de He- 
doht. La lucha es su razon de vida y su filosofia. 
Como personas, son camorristas y algo toscos. 

NEUROPA 

En una guerra abierta entre aquellos que anhe- 
lan la conquista y los que defienden su position 
siempre hay un bando oculto en la sombra don* 
de se situa Neuropa. Es una corporation rodeada 
de misterio; pacientes, callados y sumamente 
furtivos. Mientras Rimtech y Milagro intercam- 
bian propaganda y amenazas, Neuropa sigilosa- 
mente espera la oportunidad para dar un golpe 
de mano. No obstante, sus pretensiones de po- 
der son las mismas. 







«Metal Fatigue» no tendra demasiadas 
sorpresas en su realization tecnica, pero contara 
con elementos de juego ineditos en un 
programa de estrategia 




las que se parte para crear un juego en este 
genera. Un daro ejemplo de esto radica en el 
motor grafico. Dejando a un lado las cualida- 
des del sistema de inteligencia artificial, ob- 
servando el estado de desarrollo de «Metal 
Fatigue* apreciamos que Zono no ha escati- 
mado tiempo ni recursos en la creacion de un 
entorno tridimensional excepcionalmente ri- 
co. No sera necesariamente hiperrealista, pe- 
ro si lo suficiente como para envolver al juga- 
dor en una atmosfera bdlica llena de detalles. 
Si miramos de cerca como se aporrean dos gi- 
gantescos robots de facciones rivales vere- 
mos un tremendo repertorio de golpes y 
combos que, sin llegar a confundimos con un 
juego de lucha y sin permitir un control directo 




sobre estos, nos da una idea del cuidado que 
la gente de Zono ha puesto en la creacion de 
animaciones especificas y en otros elemen- 
tos del aspecto grafico en general. 

A pesar de que son varias las incognitas que 
un programa tan novedoso despierta, queda 
daro que Zono tiene una buena mano de car 
tas para hacer de «Metal Fatigue* un exitoso 
titulo, que no pasara de ninguna manera de- 
sapercibido ante los aficionados a la estrate- 
gia. La tendencia de facilitar el aprendizaje 
del juego supone una ventaja para atraer las 
miradas de los que piensan que la estrategia 
es demasiado complicada para e!!os.«Metal 
Fatigue* golpea primero. 

S.TM 
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DAME TUMBADAS DAME INTERIORES DAME REBUFOS 
DAME PASADAS DAME EMPUJONES DAME CAIDAS DAME 
OLOR-A-GASOLINA-QUEMA-RUEDAS DAME SUPERBIKES 
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Compania: LIONHEAD/E.A. • En preparation: PC • Genero: ESTRATEGIA/JDI 



Aunque 

la industria del software se hace ^ 

mayor dia a dfa y la creation artesanal va 
quedando atras, aun existen unos pocos personajes, de esos ^ 
a los que se suele tildar de genios, que suelen despertar gran 
interes y a los que se profesa un respeto y admiration poco usuales. De 
ellos, muchos menos aun continuan trabajando activamente en el 
desarrollo de videojuegos tras mas de una decada en la brecha, 
revolucionando el mercado con cada nuevo proyecto, como nuestro anfitrion 
en la visita que realizamos a Lionhead. 

Peter Molyneux pretende que su nuevo proyecto este listo para esta misma 
primavera. Han pasado dos arios desde que dejo Bullfrog y fundara 
Lionhead, y durante todo este tiempo su nuevo "hijo" ha estado 
creciendo, cuidado por las amorosas manos del hombre que 
invento el genero del 'God Game" Asi sera el ti'tulo que esta > 

JL llamado a liderar una nueva era en el mundo del 

videojuego: «Black & White». 
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La criatura muestra expresiones 
faciales complejas. 
Al escribir una palabra 



ensonidos 






E ncontrarse con gente como Peter Molyneux 
no es nada comun, y resulta de lo mas satis- 
factory. No se trata del simple hecho de que 
estemos hablando de una leyenda del soft- 
ware. Ni siquiera de que se trate de un tipo 
tan campechano y afable, que nadie imaginaria que posee una 
cuenta en el banco plagada de un numero absurdo de ceros. Lo 
que mas llama la atencion y llega a satisfacer y enriquecer al 
interlocutor es que Molyneux conserva, tras mas de diez anos 
disenando y programando juegos de ordenador, la misma 
energia, vitalidad, ilusion y ganas de pasarselo bien que 
r cuando creo «Populous».Otros / en su position, se limitari- 
an a charlar durante unos pocos minutos de sus nue- 
vos proyectos y se dedicarian a mirar como crece su 
compama. Pero, cuando Peter Molyneux comien- 
za a hablar de «Black & White» se le ilumina la 
mirada y no encuentra modo de frenar en 
sus detalladas explicaciones sobre lo que 
\ esta haciendo, como lo hace y por que. 
E3A Para muchos, «Black & White» es el titu- 
lo mas revolucionario de los ultimos 
ahos.O,mejor dicho,lo sera.Su fresca mira- 
da hacia el mundo de la estrategia -cada vez 
7 mas anquilosado, por muy popular que sea- la ri- 
\ queza de de sus ideas, su impresionante aspecto y un 
^ nivel de realismo casi turbador en el area de la IA, son sus 



cartas de presentation. Por no mencionar un sistema de anima- 
ciones que harfa sonrojarse de verguenza al mas alucinante de 
los titulos que hoy se puedan encontrar en el mercado. 

«Black & White» desprende magia. Como si fuera capaz de 
hechizar al jugador que lo contemplar, atrapandole sin reme- 
dio en un universo de suma belleza, dominado por un perso- 
naje central. Pero, es casi mas increible que una idea tan, apa- 
rentemente, simple como la de «Black & White» sea capaz de 
resultar al final en una complejidad casi de locura, que man- 
tiene constantemente en vilo al jugador. 

Es facil, como se puede comprobar tras estas lineas, conta- 
giarse del entusiasmo de Peter Molyneux al hablar de su nue- 
vo proyecto, del que unicamente desea mantener en secreto, 
de momento,su argumento e historia central. 

UN NUEVO UNIVERSO 

Hasta la fecha, mucho se ha escrito y comentado en todo el 
mundo sobre el primer proyecto de Lionhead, como compa- 
ma. Un proyecto en el que tanto Peter Molyneux como el resto 
del equipo han puesto tanto trabajo como ilusion y mimo. 
Puede que Molyneux sea el alma de «Black & White», pero 
la experiencia y el talento de todo el mundo en Lionhead 



demuestra lo importante que es saber rodearse de un buen 
equipo, cuando se trata de poner en practica una idea casi genial. 
Desde los grafistas hasta los programadores que han disehado 
los algoritmos de EA -algunos de los cuales,como Demiss Has- 
sabis,tuvieron un fugaz, pero brillante paso por Lionhead- to- 
dos los apartados que compondran «Black & White» van a mar- 
car un hito, a tenor de lo contemplado, en la industria del 
videojuego. 

Sin embargo, y como se ha mencionado, con todo lo oido, lei- 
do y comentado sobre el juego, aun nadie tiene totalmente 
daro que y como sera «B!ack & White». Es un estilo de accion 
tan radicalmente distinto a cualquier cosa conocida, que re- 
sulta conflictivo intentar explicarlo y poner todas las cartas 
sobre la mesa. 

No se trata de un"God Game"o un JDR. Ni siquiera es correcto 
decir que se trata de un juego de estrategia en tiempo real. 
Segun explica Peter Molyneux, fue"premeditadamente im- 
preciso sobre el juego cuando se comenzaron a divulgar las 
primeras informaciones (...) Me centre en aspectos muy con- 
cretos de los contenidos, sobre los que ofreci datos mas signi- 
ficativos: tecnicas de juego, tecnologia, hechizos, personajes, 
criaturas, etc. pero no quise explicar el juego en si o, mejor di- 
cho,su argumento. Asi que mucha gente ha tenido una inter- 
pretacion muy particular de «Black & White» (...) Al ser nues- 
tro primer proyecto debia ser original e innovador, con el 
punto clave de no tratarse de un "God Game" ni un juego de 
estrategia en tiempo real. De hecho, hay que considerarlo co- 
mo un JDR,en el que asumimos el papel de un dios. A lo largo 
de la accion se puede actuar de la manera que se desee, sin 
ninguna limitation, con todo aquello que se presenta ante no- 
sotros. El jugador puede escoger cuando y como aparecer en 
escena, ante todos esos personajillos que pululan por ese 
mundo que tenemos delante de nuestros ojos, y que viven sus 
vidas de manera independiente y ajena a nuestra presencia, 
en una comunidad propia,y con los que podemos ser maravi- 
llosamente benevolentes,o diabolicamente malvados." 

Nuestra primera incursion en el mundo de «Black & White» 
nos situa en una estilizada ciudadela situada en un remoto 
punto del universo del juego. En terminos de tecnologia, el es- 
cenario esta disehado en base a un nuevo engine disehado 
por Lionhead, y que es capaz de generar espacios escalables en 
tiempo real, susceptibles de rotar en su totalidad y utilizar de- 
terminados efectos especiales como enovironment-mapping, 
bump mapping, multiples fuentes de luz, reflexiones, etc. 

"Con «Black & White»" prosigue Molyneux, "queremos ofrecer 
la libertad mas absoluta, puesto que un juego siempre es visto 
de maneras diferentes por distintas personas. Lo que hemos he- 
cho es disenar una simulation de un mundo, alrededor del que 
hemos creado una historia que se puede desarrollar por varios 
caminos, dependiendo de como el usuario juegue. Una historia 
que, eso si, siempre parte de un punto que constituye el aspec- 
to fundamental del juego: la idea de que nos encontramos con 
una pequena criatura que debemos alimentar, hacer crecer y 
educar, haciendo que desarrolle una personalidad concreta, 
puesto que podemos ensenarla y educarla como creamos mas 
conveniente. Podemos hacer que se desarrolle como un verda- 
dero asesino;una maquina de matar inmisericorde, o por el con- 
trario convertirla en una criatura pacifica, gentil y de gran bon- 
dad. Es esta libertad, que empapa todo el contenido de la 
accion, lo que hace del juego algo realmente unico. El argumen- 
to real es lo que no queremos dar a conocer desde el primer mo- 
menta de juego, puesto que asi se podria echar a perder la esen- 
cia del mismo, pero explicando pequenos detalles el jugador se 
puede hacer a la idea de lo que puede esperar." 

LA IMPORTANCE DE LA HISTORIA 

Al incordiar un poco mas a Peter Molyneux acerca de ese in- 
trigante argumento, comenzo a explicarse algo mas profun- 
damente."Ninguno de los juegos en que he trabajado con ► 
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anterioridad ternan un argumento preciso y meditado, tan 
solo una historia que se ajustaba, en la parte final del desa- 
rrollo,a laaccion disenada.Por ejemplo,en «Dungeon Keeper» 
eras un tipo malvado, y las cosas que sucedian tenian ese tono 



nuevo, la llevas a tu universo desde el escenario multiusuario, y 
continuas jugando con ella. Este es otro aspecto que ningun 
juego ha afrontado hasta el momento. Quiero que la gente dis- 
pute de una historia en «Black & White» como ningun otro ti- 
tulo ha sido capaz de ofrecer con anterioridad. Mi inspiration, 
en este sentido, viene del modo de hacer de gente como Shi- 
geru Miyamoto. «Zelda» ; por ejemplo, era en esencia un juego 
de rol pero,yendo un poco mas alia, realmente lo que tem'as 



Molyneux ha llevado a la practica su maxima de que equipos 
de desarrollo pequehos son mas eficaces en el trabajo, si se tie- 
nen las ideas daras. Poco mas de una decena de personas inte- 
gran lo que hoy dia es Lionhead, al igual que hace casi una de- 
cada fundo con tan solo cinco amigos lo que iba a ser Bullfrog. 
Sin embargo, resulta aun mas increible conocer como areas 
de trabajo tan complejas y basicas durante el desarrollo de 



Evans, responsable maximo (y casi unico, como en el caso de 
los otros apartados, con sus colegas) de la IA, de Scawen Ro- 
berts, artifice del engine 3D y Eric Baily, responsable de la ani- 
macion, amen, daro esta, del propio Molyneux, jefe del pro- 
yecto y alma mater de la idea y concepto de «Black & White». 



entre manos era un plataformas rodeado de una ambienta- 
cion y un guion soberbios -un diseno realmente inteligente— . 
Y yo intento hacer algo parecido." 

El esfuerzo y concentration de Peter por resaltar un apartado 
como el de la historia resulta realmente encomiable pero, yen- 
do algo mas alia se podria afirmar que disponer de una buena 
historia es algo sugerente para el conjunto 
aunque el argumento nos conduce a que si se 
pretende obtener emocion derivada de un jue- 
go, una empatia real con los personajes que lo 
pueblan es el unico medio valido y eso es algo 
que aun no se ha logrado totalmente en nin- 
gun titulo. Un comentario que hace saltar a Pe- 
ter Molyneux como un resorte:"Si. . . y es en 
eso en lo que estamos trabajando ahora mis- 
mo. Ese es el estado mental que queremos 
conseguir del jugador; queremos usuarios que realmente cui- 
den a y se identifiquen con la criatura que ponemos en sus 
manos.Si puedo hacer, si puedo conseguir convencerte de que 
ese ser que esta ahi esta vivo, el resto es mucho mas sencillo. 
La criatura que diriges en el juego es unicamente tuya, del ju- 
gador, y esta creada a partir de lo que el jugador hace, no sola- 
mente se trata de que aparezca como un ente en la pantalla. 
Este ser esta gobernado por una emocion unica, inicialmente: 
amor.Y a quien ama es a su"creador','al jugador, de manera 



de maldad.««Populous»,«Powermonger»,«Theme Park»... 
ninguno tenia un argumento demasiado profundo y ni siquie- 
ra «Syndicate» era excesivamente ambicioso en su 
guion. Entonces se me ocurrio que seria bastante 
original realizarel planteamiento inverso: desarro- 
llar una buena historia y moldearla como juego. De- 
sarrollas tu accion dentro de un guion y, a medida 
que juegas, mejoras en ciertos aspectos pero, llega- 
do un momento concreto, abandonas ese guion pre- 
establecido, coges a ese ser que has criado, le otorgas 
una personalidad especifica y la colocas"on line"En- 
tonces,esa criatura se enfrenta a otras,en un mundo 
nuevo por completo.Alli aprende, adquiere experiencias y, de 




un programa, como el engine 3D, la animation o la Inteligen- 
cia Artificial, descansan casi por completo en el trabajo de in- 
dividuos especializados en cada area. Es el caso de Richard 



26 



Micromanfa 








sm PAiB 



Como afirma Molyneux, «Black & White» es un juego que preten- 
de conseguir aquello que no se habia logrado hasta ahora, la em- 
pati'a total con el personaje que se maneja. 

Tan solo algunos ti'tulos puntuales, como «Creatures», se habian 
acercado a un concepto semejante, logrando, ademas, un alto ni- 
vel en el apartado de Inteligencia Artificial, basico para alcanzar 
la meta propuesta. Sin embargo, «Black & White» quiere ir un po- 
co mas alia. La idea de que el jugador se vea a si mismo como "pa- 
dre" de una extraha criatura, es algo que, visto lo visto, no resul- 
tana tan extrano en la versidn final del juego. 



El juego tendrd soporte total 
para gafas 3D. Puesto que 
absolutamente todo 
en «Black & White » es en 3D, 
el efecto final conseguido 
es realmente espectacular 
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«Black & White» utiliza, como una de sus armas principals en es- 
te sentido, contemplar como este ser que pasa a considerarse 
nuestro"hijo"crece y aprende, desde su mas tierna infancia,obe- 
deciendo todas nuestras ordenes y modificando su aspecto fisico 
a medida que pasa el tiempo. La continuidad, ademas de la ac- 
tion, que no se encuentra estructurada en fases sino que se con- 
templa como un conjunto, contribuye a ensalzar esa sensation 
de vida y realismo que se pretende. 

Para entender mejor ese nivel de crecimiento, basta contemplar 
las imagenes adjuntas, en que se puede apreciar como nuestra 
criatura puede llegar a muy diferentes estados, partiendo de su 
nacimiento y de ser un cachorro, hasta llegar a adulto, como si 
deun ser vivo setratara. 
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incondicional, como un padre a su hijo y viceversa. Puedes pe- 
garlo, ser cruel y, aun asi, esta criatura continuara amandote. 
Existen una serie de detalles de tipo emocional incluidos en la 
historia que ayudan a que aumente la empatfa con esta criatu- 
ra. Basta con darse una vuelta por los estudios de Lionhead y 
ver como todos los miembros del equipo juegan y habian de 
sus criaturas como si fueran realmente sus hijos. Si logramos 
nuestros objetivos finales, o no, es algo que solo el publico po- 
dra decidir,pero es uno de nuestras metas mas importantes." 

LO FACILSE HACE COMPLEJO 

"Uno de nuestros primeros objetivos" continua Molyneux, "fue 
disenar un interface lo mas sencillo posible, para que el usuario 
entrara sin ninguna complication en el juego y no precisara del 
manual para ponerse delante de «Black & White». Se trataba, 
en pocas palabras, de alejarse de una gestion de iconos y con- 
templar un mundo en 3D tal cual, como un todo complejo que 
evoluciona a medida que se juega. El unico icono existente es 
una mano, el puntero controlado por el jugador, que le permite 
una interaction total con el entorno. Al colocar esta mano en 
cualquier puntoja action se dirige hacia ese lugar (. . .) El con- 
trol directo se realiza sobre una criatura, de entre las varias que 
se pueden elegir.Y para los habitantes del mundo de «Black & 
White» esa criatura es su Dios, que se puede mostrar ante ellos, 
o no, dependiendo de como lo usemos. El jugador, al control 



esta criatura es el verdadero"Dios"de la action (...) Otro de 
los aspectos que mas nos han preocupado es el conseguir un 
nivel de detalle lo mas elevado posible. Al acercarnos a uno de 
los aldeanos que pululan por el escenario podemos comprobar 
como las facciones de uno son distintas a las de otro cualquie- 
ra,y mientras el juego esta en marcha,todo el universo, todo el 
escenario, esta en constante cambio (...) Cuando comenza- 
mos a manejar a nuestra criatura, el "Dios"del resto de los per- 
sonajes que hay en el juego, es muy pequena, como un recien 
nacido. No sabe apenas nada ni comprende ciertas cosas, pero 
podemos ensenarle a comer y a reaccionar ante ciertos acon- 
tecimientos. Somos responsables de su education completa, 
de aquello que es bueno y malo.Una de las cosas que mas me 
gusta hacer con estas criaturas es ensenarles a poner caras gra- 
ciosas a los habitantes de las aldeas, que no es que sea el obje- 
tivo del juego, pero es algo que se puede conseguir. El objetivo 
es alcanzar el maximo en lo referente a IA en un juego. Richard 
Evans es el responsable en la actualidad de esta faceta,y resul- 
ta increible lo bueno que es. Lo que ha conseguido es que la 
criatura sea capaz de aprender, basicamente, contemplando al 
usuario jugar. Es algo parecido a lo que ocurre con los ninos. 
Ellos miran a los adultos e intentan imitar lo que estos hacen,y 
lo mismo ocurre con tu criatura. Si eres cruel con ella,ella lo se- 
ra con los aldeanos. Si se es paciente con ella, la guias y la mi- 
mas, sera mas pasiva con los habitantes de los pueblos." 



En este punto Peter Molyneux hace un inciso en algo mas refi- 
nado aun en materia de IA, aludiendo a como se puede incluso 
ensenar modales a nuestra criatura, y como esta los refleja en 
algunas de las mas increibles animaciones vistas jamas en un 
juego deordenador. 

Algo que resalta de toda la demostracion de Peter Molyneux 
es comprobar como no se esfuerza tanto, como otros disena- 
dores, en hacer hincapie en el hecho de que se haya consegui- 
do ser el mejor en tal o cual aspecto, sino en una filosofia de 
creation de juegos que busca siempre explorar nuevos cami- 
nos y alcanzar objetivos antes ni siquiera planteados. Su mira- 
da inquisitiva trata de asegurar que hemos entendido esto, en 
concreto:"Solo a traves de la prensa y el publico podemos estar 
seguros de que aquello que hacemos y queremos decir se en- 
tiende correctamente. Nunca lanzaremos un juego en el que 
podamos creer ciegamente,si nadie mas cree en el. Hay tantos 
desarrolladores que estan obsesionados y obcecados por una 
idea, que nunca toman en cuenta las opiniones ajenas." 

UN MUNDO REAL... 

Nuestra criatura se las puede apanar por si misma si la deja- 
mos"abandonada"en medio de la partida y volvemos un par 
de horas despues, a ver que ha ocurrido.Todo se centra, basica- 
mente, en su education y adiestramiento; incluso podemos en- 
seharla a comer humanos o solo vegetales,y haga lo que haga, ► 
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Al comienzo del juego solo es posible elegir 
como criatura un leon, un mono o una va<a. 

tarde, diversos cambios nos permitlran 
alterar nuestro ser en una posibilidad entre 
mas de veinte diferentes, aunque sean 
radicalmente distintas a la criatura de origen, 
como una tortuga, un lobo, un oso, etc. 
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todo tendra un efecto posterior en 
la accion a desarrollar. Puede, ade- 
mas, crecer de maneras muy dife- 
rentes, en un sentido fisico. Pode- 
mos obtener un ser obeso o uno 
practicamente anorexico.Y el escena- 
rio de aprendizaje es tambien increible- 
mente vasto, pudiendo ensenar desde ma- 
gia a combatir cuerpo a cuerpo. 

Los combates, especialmente contra otras criaturas 
-o"dioses"si se prefiere— son momentos realmente especta- 
culares.Si en una pelea nuestra criatura es herida,24 horas 
despues su cuerpo mostrara cicatrices. Si no aprende a de- 
fenderse bien, cuanto mas pelee, mas reacia se hara a afrontar 
un nuevo combate. Preguntado sobre el aprendizaje que hace 
la criatura por si misma en estos casos, Peter comenta:"Si lucha 
y es herida, huira. Pero, si le decimos que se quede alii y com- 
bata hasta la extenuation, o hasta morir, lo hara por la sencilla 
razon de que somos sus amos, y hace todo aquello que le diga- 
mos." Las animaciones que Lionhead ha conseguido en estas 
secuencias son tan increibles que pueden sacar los colores al 
juego de lucha mas pintado. Pese a que los personajes en liza 
son tan peculiares como una vaca o un leon, los movimientos 
son los mas fluidos y realistas vistos en mucho tiempo.Tanto 
que en Lionhead se estan planteando la posibilidad de dejar el 
control en manos del jugador durante estas secuencias. 
Muchos de los aspectos vistos hasta ahora del juego, y sobre 
todo en lo referente a la IA pueden aparecer como un simple 
trabajo, por parte de los programadores, de crear un enorme 
arbol condicional, repleto de atributos y parametros que se 
anadan al juego, sin llegar a entrar en el verdadero terreno de 
la Inteligencia Artificial (algo, por ejemplo, que es bastante no- 
torio en juegos como los de la saga «Command & Conquer»). 
Pero al insinuar esta posibilidad, Peter salta, de nuevo, con re- 
novadas energias para precisar todo en este punto."No existen 
parametros ni atributos, tan solo un enorme numero de varia- 
bles sobre las que el programador no realiza un control real. No 
existe un sinfin de"si"condicionales,algo como "si tu criatura 
hace esto, entonces que reaccione de este otro modo" No. Se 
trata de que esta criatura sea capaz de dirigirse a si misma. Es la 
experiencia que acumula en muy diversas situaciones la que le 



Neva a comportarse de un mo- 
do u otro, y eso es lo que hace 
de «Black & White» algo unico. 
Si hubiesemos induido cual- 
quier tipo de ordenes condicio- 
nales en el juego, se habria ido al 
garete toda la simulacion. Hay que 
olvidarse, por otro lado, de cualquier co- 
sa relacionada con, por ejemplo, redes neu- 
rales ni cosas por el estilo. Es todo el trabajo y el 
talento de Richard Evans los que ha conseguido esto, junto a 
mi experiencia con simulaciones.EI unico "truco" que tiene 
«Black & White» en cuanto a IA es que una criatura no nace va- 
tia de conocimientos. Posee unas directrices muy simples, por 
las que sabe cosas muy basicas como que un arbol puede pesar, 
que una vaca esta hecha de algo que puede ser carne y puede 
resultar comestible, etc. Pero, por ejemplo, muchos de los que 



estan realizando tareas de testeo con el juego han conseguido 
cosas que yo nunca pude imaginar que serian posibles. Han lo- 
grado que su criatura se asuste,sea curiosa, mala, sea capaz de 
dar ordenes a otras criaturas. . . la lista es interminable. Induso 
se pueden enamorar, algo que no solo es posible en el modo 
de un jugador, sino en modos multiusuario.Es dificil conven- 
cerse de que algo parecido a reacciones quimicas se esten pro- 
duciendo en el "cuerpo" de la criatura, como si fuera una enti- 
dad viva. Para hacer posible la simulacion de «Black & White» 
debemos asegurarnos que muchas de las cualidades que en- 
tendemos como humanas han de estar presente en el juego. 
Mi objetivo real es que alguien que no este jugando, pero con- 
temple el juego, pueda decir"se porque esa criatura necesita 
dorminesta cansada, insegura y esta evolucionando"Para con- 
seguir esto necesitas disponer de un universo real, complejo, 
cambiante y vivo.Comprendo que puede resultar complejo ex- 
plicar el funcionamiento de un cerebro y de como o por que 



ERAMOS TAM JOVENES. 



Hace mas de una decada, un par de jovenes ingenieros informdticos que traba- 
jaban creando aplicaciones para empresas,fundaron su propia compama, Taurus 
(el nombre se debia a que ambos eran Tauro), al tiempo que creaban una divi- 
sion, dirigida a otros asuntos menos "serios" a la que dieron el nombre de Bull- 
frog. Eran solo dos, Peter Molyneux y Glen Corpes, pero pronto se dieron cuenta 
de que les gustaba mas hacer juegos para Bullfrog, que aplicaciones informdti- 
cas con el nombre de Taurus, asi que ficharon a unos cuantos amigos y comen- 
zaron a trabajar en un juego para Amiga al que llamarian «Populous». 

Molyneux confiesa que, hoy dia, no se imagina a si mismo haciendo ninguna otra cosa. Vive para hacer juegos y disfruta con ello.Y, por 
supuesto, no se contempla el ombligo considerandose como un guru de la industria, aunque lo sea. Admira el trabajo de gente como Mi- 
yamoto y confiesa que habria sido feliz si hubiera podido hacer algo como «Zel- 
da». Sus juegos favoritos ahora mismo son «Homeworld», «Quake lll», y espera 
echarle el guante a (‘Civilization lll» en cuanto estd preparado. 

Hay muchas cosas que el gran publico no sabe de Molyneux, como los problemas 
de dislexia que sufrid en la escuela, o que le gusta trabajar en grupos pequehos. 
No se arrepiente de la venta de Bullfrog a Electronic Arts en absoluto, pese al 
dxito de la compania que el fundd. De hecho, hoy en dia en Bullfrog trabajan mas 
de 250 personas, algo que no va con su fiiosofia y por lo que, muy probablemen- 
te, se quiso desligar de su antiguo equipo. Algo que, en cualquier caso, no ha sido 
obstaculo para que continue desarrolfando su pasidn. Hacer juegos. 
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El modo dejuego para un solo usuario estd disenado como un conjunto de acontecimientos no 
lineales basados en un mundo persistente, que pueden derivar en multiples finales 



hacemos esto o lo otro, pero todo se resume en que si se juega 
y se consigue una empat fa real con la criatura, entonces habre- 
mos logrado nuestro objetivo principal." 

Estos son los datos basicos sobre el juego, el control sobre una 
criatura que aprende y evoluciona. Que controla a su"propia" 
gente, en un entorno que reacciona a ciertos actos pero, ^es po- 
sible una evolucion real de un personaje o de un ente en un 
mundo en el que las situaciones basicas estan definidas? Segun 
Peter, "nada esta predefinido en el juego.Si se ha leido a Asi- 
mov, es facil aceptar ciertos principios. Asimov escribia sobre 
robots cuyo comportamiento se basaba en tres leyes: no podi- 
an matar a un hombre, no podian danar a un humano por ac- 
tion u omision y debian obedecer a un ser humano asi como 
preocuparse de su propia supervivencia, excepto si se veia afec- 
tada por las dos primeras leyes. Bueno, pues asi, mas o menos, 
es como tu criatura actua. Ella cree en ti y te ama de manera in- 
condicional. Hara cosas que sean satisfactorias para ti, y final- 
mente, se ocupara de su supervivencia. Pero el desarrollo final 
de la action dependera de lo que el jugador haga. Es como un 
libro en bianco. No existen en el juego cortes drasticos en los 
que aparezcan secuencias cinematicas no interactivas pero, 
puesto que la criatura cambia y evoluciona, y se trata de un 
momento de cierta intensidad dramatica,todo el entorno re- 
acciona a estos cambios. Si, se puede hablar de rol. Si, puede 
ser interpretado como una mascota virtual. Hay estrategia y 
hay combates. . . Hay de todo. En la practica es una evolucion 
del concepto de todos los juegos en que he trabajado, y en el 
que todos los errores anteriores se han rectificado." 

"Al estar en un mundo real puedes hacer todo aquello que 
quieras. Puedes obligar a tu criatura a que haga sus necesida- 
des fisiologicas en el suelo, y esa materia "organica"servira co- 
mo abono y hara que la vegetation florezca. Asi que ensenar 
esto tendra sus beneficios. E, incluso, en modo multiusuario 
nuestra criatura puede hacer eso mismo encima de un rival, 
tras un combate. Existen tantas posibilidades que son innume- 
rables. Por ejemplo, podemos introducir un CD de musica en el 
ordenador y ensenar a la criatura a bailar. Y no solo aprendera, 
sino que lo hara en tiempo real reaccionando al ritmo de la mu- 
sica. Veamos otro aspecto, relacionado con las peleas.Si nuestra 
criatura es herida,su cuerpo se vera afectado por cicatrices, co- 
mo ya mencionamos, pero podemos ensenar a la criatura que 
al golpear estas cicatrices, en un enemigo, por ejemplo, se pue- 
de danar mas.Si observamos una criatura con muchas {cicatri- 
ces, sabremos que es agresiva y dispuesta para la lucha." 

... UN MUNDO MAGICO 

El jugador comienza su "carrera" como dios convirtiendo a los 
aldeanos, en un intento por persuadirlos de que le adoren. Una 
vez convertidos en sus devotos adoradores pueden ser utiliza- 
dos para ciertas funciones vitales durante el juego. Si los con- 
vocamos a acudir a nuestra ciudadela, podemos hacer que lleven 




El diserio de las multiples criaturas que aparecen como deidades en el rico 
universo de «Biack & White» ha sido uno de los apartados mas cuidados 
de todo el proyecto. La originalidad desbordante de los disehadores, con 
Molyneux a la cabeza, queda patente en todo momento. 

a cabo diversos rituales en nuestro honor. A medida que cantan 
y bailan alrededor de su lugar de culto crean un corriente de 
energia vital, que mas tarde sera utilizada como ingrediente 
basico de los hechizos que podremos invocar. 

"La magia es importante en el juego" dice Peter,"y el modo de 
obtenerla es hacer que la gente crea en ti, en su Dios. Cuanto 
mas te adoren, mas crecera el nivel de magia a tu dispositions 
pequenos actos como erigir un totem servira de indication a 
tus seguidores de que es el momento de que te alaben, recen y 
te den poder. Cuanto mas devotos sean, mayor sera el nivel de 



energia vital que produciran. Existen muchos y diversos hechi- 
zos, asi que si crees que tu aldea puede ser atacada, solo nece- 
sitas crear un escudo defensor que se alimentara de la fuerza 
vital de los aldeanos. La invocation de hechizos es muy simple, 
asi que tu criatura aprendera mirando lo que haces, y despues 
podra hacerlo tambien. Siempre que el jugador haga algo que 
pueda ser nuevo o interesante, su criatura se fijara en esa ac- 
tion. Podra sonreir, llorar o reir, pero siempre aprendera." 
"Como disenador"continua Peter, "siempre ha sido un desafio 
el crear un producto que sea capaz de satisfacer a todo tipo de 
jugadores. Lo que hemos hecho es lo contrario: un juego que 
el jugador adapte a sus gustos. Si lo desea puede centrarse en 
adiestrar a su criatura y dejar el resto a cargo de la IA para que 
mire por los aldeanos, o bien jugar un papel mas activo y hacer 
que la criatura aprenda de un modo mas mimetico. Si no pro- 
curamos alimento para nuestros aldeanos acudiran a nosotros 
para que lo hagamos. Pero si no tomamos medidas, simple- 
mente buscaran a algun otro que lo haga. Llamo a estos perso- 
najes los "inocentes" No Megan a ser violentos en ningun mo- 
mento, tan solo quieren sobrevivir y adorarte, bien sea por 
amor o por miedo. Y tambien son capaces de aprender, aunque 
el sistema que utilizan puede llegar a parecer increible.Si les 
damos una pelota aprenderan a lanzarla y a darle patadas. Pe- 
ro si les dejamos solos y regresamos al cabo de un tiempo, es 
incluso posible que nos encontremos con que han disenado un 
campo de juego y podemos sentarnos a contemplar como jue- 
gan y hasta podemos hacer que nuestra criatura juegue con 
ellos. Eso sf, lo mas probable es que dado su tarnaho acabe 
aplastandolos a todos (...) Es facil imaginar que si estos alde- 
anos son tan inteligentes y capaces de aprender de este modo, 
por que han de volverse tan dependientes de nuestra criatura. 
Pero es asi, por la sencilla razon de que es mas facil para ellos 
depender de algo o alguien que les cubre sus necesidades ba- 
sicas, que tratar de solventarlas por si mismos. Al fin y al cabo, 
es su Dios. En cuanto se vuelven dependientes, comienzan a ol- 
vidarse de realizar ciertas tareas. Y un poco de adoration y mu- 
cho juego es bastante mejor que el trabajo. Si existiera Dios y 
estuviera preocupado de nosotros, nos diera de come y nos fa- 
cilitara la vida nos volveriamos perezosos e indolentes, y no se- 
riamos capaces de hacer nada por nuestra cuenta." 

Pero aun hay algo mas en «Black & White»,y es que no estamos 
solos en el universo. Cuando comenzamos a jugar y mientras 
expandimos nuestra influencia por el mundo, otros"dioses"ha- 
ran lo propio en otro punto. Inevitablemente nos acabaremos 
enfrentando a ellos en combates en los que la magia es fun- 
damental. Segun explica Peter, "desde el mismo comienzo el 
juego construye un enemigo que es exactamente lo opuesto a 
lo que nosotros hayamos conseguido.Si hemos creado un mun- 
do lleno de armonia, paz y belleza, nuestro oponente final sera 
la quintaesencia de la maldad. Es el reflejo en el espejo." 
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T iecno m a mas 



Flash 

Guillemot ha adquirido la 
compariia Hercules, dedicada 
al desarrollo y distribution. 
Claude Guillemot, presidente 
de la corporation explico que 
la intention de Guillemot es 
con esta operation es refor- 
zar sus productos en el cada 
vez mas competitivo merca 
do. La firma Hercules seguira 
estando presente en los pro- 
ductos de la corporation. Uno 
de los primeros es la tarjeta 
3D Prophet DDR-DVI. 

Intel ha anunciado la 
puesta a disposition de el 
procesador Pentium III a 800 
MHz, que esta construido en 
una arquitectura de 0,18 Mi- 
cros. Intel ha insistido en que 
este nuevo procesador es el 
mas rapido disponible para 
ordenadores de sobremesa. 

Western Digital ha sido la 
primera firma en producir a 
gran escala un disco duro que 
parece superar el listdn de ve- 
locidad actual para ordena- 
dores de sobremesa. La uni- 
dad de 7200 RPM, WD Caviar 
de 10,2 GB por plato aporta 
tambien mejoras en la plata 
forma mecanica, acustica y 
resistencia a impactos. 

Un reciente estudio del 
Sector Informatico conduyo 
que el 62% de los usuarios de 
equipos information volve- 
ria a comprar la misma mar 
ca, y el 74% acudiria al mis- 
mo punto de venta. Esta 
satisfaction fue comparada 
con otros sectores de electro- 
domesticos, resultando el 
primero el mejor parado. 

Se ha presentado un re- 
producer de CD portatil com- 
patible con formato MP3 de- 
nominado Mambo-X P300. Es, 
salvo sorpresa, el primer re- 
producer en el que podemos 
utilizar CDs con cientos de ar- 
chivos de musica en MP3. No 
requiere ninguna computa- 
dora o conexion a Internet. 
Esto nos dara la oportunidad 
de llevar una buena coleccion 
de titulos en un formato por- 
tatil yde gran calidad. 



Buena imagen, tambien pordentro 



S ony rompe con las formas tradicionales de los monitores lan- 
zando al mercado los nuevos Multiscan A100 y A200 con un 
diseno exdusivo orientado a las lineas de vanguardia. Con un esti- 
lo mas sofisticado de perfiles mas suaves y diferentes colores, la 
serie A armoniza con el entorno de las oficinas y hogares de diseno 
mas contemporaneo. El atractivo visual esta acompanado de unas 
avanzadas prestaciones defuncionamiento.Con 15 y 17 pulgadas 
de tamano de pantalla respectivamente, hacen uso de la tecnolo- 
gia FD Trinitron que permite ofrecer una excelente calidad de ima- 
gen. Calidad, diseno pantalla de alto contraste "Hi-Con" y precio 
competitivo son las cualidades que ponen a la serie A en una posi- 
tion destacable del mercado tanto domestico como profesional. 
Una de las innovaciones mas llamativas es el Joystick DisplayMou- 
se destinado a manejar de forma sencilla el monitor. 

Mas informacion en www.sony.com 




| Grabacion sin sustos ni esperas 



Escaneados instantaneos 







A tendiendo al momento de significativa bajada de precios de 
los grabadores de CD, hemos encontrado un dispositivo 
de Yamaha que destaca como el que mejor equilibra 
las prestaciones de fiabilidad y velocidad de escritura. 

El grabador CD-R /RW 8424 de Yamaha tiene una ve- 
locidad 8X en escritura para CDR (CDs comunes virge- 
nes) y de 4X en CDR (CDs regrabables).Tambien en lec- 
tura tiene un buen nivel de transferencia de datos de 
3600 KB/seg, funcionando a una velocidad de 24X. Estas especi- 
ficaciones le permiten realizar una grabacion de un CD estandar de 74 
minutos de audio digital en solo 9 minutos. El Yamaha CD-R /RW 8424 cumple la 
norma IS09660 para formatos de audio CD y CD-DA resultando un magmfico medio 
para realizar backups. Adicionalmente tambien soporta varios formatos especificos 
para la utilizacion de la plataforma como Karaoke. Este dispositivo dispone de ver- 
siones SCSI externo, interno e IDE interno. 

Mas informacion en www.yamaha.com 



H ewlett Packard aporta nuevos niveles de velocidad y cali- 
dad de escaneo. El nuevo escaner HP ScanJet 5300C esta di- 
rigido al entorno de usuarios profesionales. La excelente calidad 
de imagen y los resultados profesionales se consiguen mediante 
su resolution optica de hasta 1 200 ppp y el software HP Preci- 
sionScan 3.0, una solution de escaneado inteligente. El nuevo es- 
caner de HP realiza todas las 
funciones a una in- 
creible veloci- 
dad de forma 
que puede es- 
canear pagi- 
nas completas 
de texto o una foto 
de 10x15 cm dentro de 
Microsoft Word en menos 
de 50 seg. La conexion al PC 
puede ser de puerto paralelo o al 
USB. El unico boton de escaneado y la 
caracteristica "inteligente" han sido creados 
para ofrecer multiples opciones de escaneado 
orientadas a aplicaciones profesionales comunes que ayudan al 
usuario evitandole una gran parte del trabajo. Aparte el software 
induido es muy completo y comprende programas de retoque fo- 
tografico como Adobe PhotoDeluxe. 

Mas informacion en atencion al diente,telefono 902 150 151 





En accion ininterrumpida | 

T rust ha introducido en el mercado un gamepad ideal para ju- 
gadores entusiastas de los juegos de accion. El Trust Sight 
Fighter es perfectamente manejable, contando con un D-Pad de 8 
direcciones y seis botones de disparo mas otros dos de autodisparo. 
La instalacion del Sight Fighter es tan sencilla como conectar el ca- 
ble al puerto de juegos, pues no necesita de ningun tipo de control 
software adicional. 

En su construction encontramos un buen grado de robusted y con 
gran fiabilidad en los botones y un buen ajuste ergonomico para 
cualquier usuario. 

El precio aconsejado del Trust Sight Fighter Plus es de 1860 Ptas., 
IVA induido. 

Mas informacion en www.trust.com 
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El primer equipo de la nueva "ola" 



De formula dasica 



P ara aquellos que en las pasadas 
fechas navidenas adquirieron 
una flamante plataforma de juegos, 

Logic 3 ha incorporado a su lista de 
perifericos dos controladores que 
deben tenerse en cuenta. El TopDri- 
ve GTO para PlayStation es un vo- 
lante de carreras que reune un buen 
conjunto de prestaciones con un pre- 

cio muy ajustado.Totalmente compatible con Dual Shock, dispone de mandos de ace- 

lerador y freno analogicos en el cuello del volante y un con- 
trol de sensibilidad ajustable. La sujecion se realiza 
con una mordaza muy facil de acoplar a cual- 
quier superficie de mesa. 

El otro controlador que destacamos de la 
serie de Logic 3 es un Pad para PC que 
viene en dos versiones: PC Raider y PC 
intruder. Ambos modelos poseen un 
diseno ergonomico con botones inde- 
pendientes de disparo y una sencilla 
instalacion, pero lo mejor es que son 
adecuados para cualquier tipo de jue- 
gos. Disponen de 8 botones y un D-pad 
de 8 direcciones, y el modelo Raider tiene 
ademas micro-conmutadores para diferentes 
modos de funcionamiento y disparo automatico. Los 
productos de Logic 3 son distribuidos por Herederos 
de Nostromo. 

Mas informacion en el telefono de atencion al diente de He- 
rederos de Nostromo 91 304 39 78. 



La camaraque todo lo ve 



C entro MAIL incorpora un nuevo modelo a su ya conocida gama de Ordenadores Tecnowave. 

El Tecnowave Home 600 se suma a una gama de ordenadores capaz de adaptarse a las ne- 
cesidades de cualquier usuario en entornos profesionales y domesticos. La carcasa que presen- 
ta el Tecnowave 600 es de se semitorre ATX Enlight 523S. Robusta, bien refrigerada y con una 
fuente de alimentation capaz de proveer de potencia a una extensa coleccion de perifericos co- 
nectados simultaneamente, la caja cumple con la normativa ergonomica de la CE y no requiere el 
uso de tornillos salvo para las unidades de disco, internas. La placa madre con la que cuenta el 
equipo es el modelo VIA V6BX a 100 MHZ ATX con chipset BX, un bus AGP, 5 PCI y 2 ISA,tres zoca- 
los de memoria DIMM donde se han instalado 64 MB y un microprocesador la gobierna Pentium III 
600 MHz con 512 KB de cache integrado. La tarjeta de video es una ATI Xpert 98 AGP 8 MB capaz 
de soportar resoluciones de 1 600x1 200 gracias al chipset ATI Rage 128. El CD de 48X y un gran 
equipamiento multimedia estan tambien induidos, resultando el un producto versatil y de gran 
calidad dentro de su gama. El precio del Tecnowave 600 Home es de 229.900 Ptas., IVA induido. 
Mas informacion en el telefono de atencion al diente: 902 1 7 18 1 9 






_____ 



C reative labs tiene en su haber varias camaras digitales para PC, tambien llamadas 
webcams, pero el ultimo de sus lanzamientos, WebCam Go, va mas alia situando el 
liston muy por encima de lo que estamos acostumbrados.Se trata de una innovadora 
camara, sencilla para su utilization en Internet, que nos da la posibilidad de capturar 
imagenes digitales /y sobre la marcha"Mantiene como es logico todas las prestaciones de 
una camara tradicional basada en Internet, desde establecer una camara espia hasta re- 
alizar una videoconferencia. 




Con un diseno muy compacto y una memoria de 4 MB, puede tambien funcionar como 
una camara digital portatil independientemente de la conexion al PC almacenando has- 
ta 200 imagenes en resoluciones de 320x200 6 90 a 640x480 a todo color sin necesidad 
de disquetes o tarjetas de memoria. Tambien se incluye un muy util conjunto de aplica- 
ciones para sacar el maximo partido a la WebCam Go. El precio recomendado de la Web- 
Cam es de 28.500 Ptas. (IVA induido). 

Mas informacion en telefono de soporte tecnico e informacion: 91 662 51 1 6 



] En vanguardla de las tres dimensiones 




E l mes pasado evaluamos el comportamiento de la tarjeta 3D 
Prophet de Guillemot, pero para completar esa informa- 
cion es necesario dar un vistazo a la ultima version de es- 
te sensacional producto, la tarjeta 3D Prophet DDR- 
DVI. Con resoluciones de hasta 1 920x1 440 en 
32 bit de color y 2 048x1 536 en 16 bit, un 
RAMDAC de 350 MHz, y soporte para 
OpenGL y DirectX 7, la capacidad 
para representar los efectos 
mas avanzados quedan 
fuera de toda 
duda. 

Aparte de 
las mas al- 
tas prestacio- 
nes en proceso grafico y ca- 
lidad de imagen disponible en la 
actualidad esta nueva version, la cone- 
xion DVI, hace posible la reproduction de 
imagen en dispositivos digitales, tales como pan- 
tallas planas de plasma, monitores CRT digitales o pro- 
yectores LCD, aumentando significativamente las prestaciones 
de la tarjeta y abriendo, asf, un amplio margen de posibilidades para aplicaciones de caracter mas 
profesional. 

Las siglas DDR (Double Data Rate RAM) corresponden a un tipo de memoria destinada a acelerar la 
velocidad de proceso del corazon de la tarjeta, el GeForce 256,aumentando el ancho de banda para 
la transferencia de datos con el procesador. El ancho de banda de 4,47 GB/seg y la capacidad de pro- 
cesar dos datos por ciclo de reloj doblan la tasa de transferencia de la tarjeta. 

El precio de la 3D Prophet DDR-DVI es de 61 .990 Ptas. IVA induido. 

Mas informacion en www.guillemot.com 
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12 coches por solo 2.995 Ptas' 



*P.V.P. recomendado con transpose, IVA e impuesto de circulacion incluido. 
En Peninsula, Baleares y Canarias. Plan Renove incluido. 

No acumulable a otros descuentos. Valido para productos en stock. 
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